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Grâce au MUSIC PACK MIDI, réveillez le musicien qui sommeille 
en vous, apprenez la musique en créant vos propres mélodies et 
vos orchestrations. Conçu pour les musiciens professionnels comme 
pour les débutants, le MUSIC PACK MIDI réunit 3 produits leaders 
en un seul package : 


e le STE 1040 ATARI, l'ordinateur familial le plus vendu, utilisé par 
tous les professionnels de la musique (1Mo de RAM extensible à 
AMo, interface MIDI intégrée, 10 interfaces en standard, la plus 
importante logithèque), l'outil idéal pour s'ouvrir à la micro- 
informatique musicale ; 


e le célèbre clavier BONTEMPI AZ 7500 (clavier MIDI "splitable", 
61 grandes touches, 32 sons "PCM Digital", 24 rythmes PCM 
technologie numérique, 7 voies d'accompagnement, polyphonique 
(12 notes), 4 effets sonores intégrés) ; 


+ l'excellent logiciel BIG BOSS Piano {cours de piano classiques et 
modernes intégrés, clavier guide, défilement de la partition en 


temps réel, impression des partitions, quantisation]. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, en 10 leçons progressives, assisté en 
permanence par l'ordinateur, finies les longues heures passées à 
subir le solfège : apprenez facilement, rapidement et efficacement le 
piano, l'écriture de la musique. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, disposez d'un formidable outil de 
création musicale : 

BIG BOSS Piano est également un séquenceur 25 pistes, permettant 
le chargement simultané de 10 morceaux. 


Le MUSIC PACK MIDI est un système évolutif et créatif, doué de 
toutes les caractéristiques d'un home studio, pour un prix très 
attractif. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, de la musique classique au rock le plus 
sauvage, du rap au reggae, mettez toutes les musiques à portée de 
vos mains, tous les sons au bout de vos doigts | 
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plonger dans les livres, une base de données très 
intuitive, 
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En sons et en images, il improvise formes et cou- 
leurs sur toutes les musiques. Il accepte la prise 
casque ou auxiliaire de vos appareils audio. 


M MATÉRIEL 

@ ATARI PC 80386 SX et DX 

Retour réussi d’Atari dans l’univers PC avec un 
modèle 386 SX d’entrée de gamme d’excellente 


, qualité et un modèle 386 DX à 40 MHz qui 


rivalise avec les plus puissants PC du moment. 
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Ce super logiciel de ray tracing contient un lan- 
gage de programmation graphique. Comment 
dessiner avec des rayons. 
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Imaginons que vous soyez l’un des récents acquéreurs du célèbre STE. Face à l’écran, pour peu que vous soyez novice en informatique, vous 
vous demandez ce qu'il y a derrière cette «bécane», ce que vous allez pouvoir en tirer une fois que vous serez fatigué de jouer... Pour 
répondre à cette attente, il existe «LE GUIDE DE LA MICRO CREATIVE» que nous avons publié en septembre dernier. Une somme de 
tout ce qu’il est possible de faire avec votre ordinateur ATARI STE. 
Pour bien débuter 1992, nous avons cherché à élargir l’horizon de ceux qui, déjà, désirent aller plus loin, de ceux qui ne se contentent pas du 
standard mais qui veulent tirer le meilleur parti possible de leur ordinateur. Et il n’est pas inutile de montrer que réellement le STE est un 
ordinateur qui tient le haut du pavé et qui n’a aucun mal à surclasser les autres 16/32 bits du marché. On pourra toujours «mégoter» sur telle 
ou telle résolution et sur d’autres points de détail mais à ce prix—là qui, objectivement, fait aussi bien? Quelle marque peut vous offrir cette 
fantastique bibliothèque de logiciels, dans tous les genres, dans tous les domaines? 
Votre STE est évolutif, augmentez sa puissance, sa capacité mémoire, améliorez son environnement graphique... Vous en profitez bien, 


profitez en mieux. 


SRE 





UNIVERS ATARI 
L'actualité du mois 
Ce début d'année marque l'avancée des éducatifs en France, le 


développement de la PAO vectorielle aux USA et le goût éclectique 
des Anglais pour les joysticks au pied et les images musicales. 
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Silhouette 1.25 


Maxwell Computer Products 
annonce la sortie de Si/houet- 
te 1.25, un logiciel de dessin vec- 
toriel intégrant des fonctions de 
vectorisation automatique. Âs- 
sez semblable dans ces fonction- 
nalités à Avant Vektor, Silbouet- 
te 1.25 présente une nouvelle in- 
terface évoluée, de nombreux 
outils de dessin en mode bitmap 
(dont des paraboles, spirales et 
des polygones comportant jus- 
qu'à 99 côtés), une puissante 
fonction de vectorisation d’ima- 
ges bitmap (vectorisation en 
courbes de Bézier avec optimisa- 
tion) et des fonctions vectoriel- 
les (rotation, copie, groupe- 
ment). Le logiciel exploite les 
coprocesseurs arithmétiques des 
TT et MEGA STE. Il est com- 
patible GEM, Calamus et Post- 
Script (EPS). 


Fontes Calamus 
Genus 


Codehead, la société américaine 
spécialisée dans la conception 
d’utilitaires sur ST, prépare un 
nouvel éditeur de fontes au for- 
mat Calamus. Cet éditeur se 
veut plus convivial, plus puis- 
sant et plus graphique que Di 
dot, Font Editor ou pe Art. 
On travaille sur plusieurs po- 


lices simultanément. Parmi les 
fonctions les plus originales, si- 
gnalons la génération de cour- 
bes par commande unique, la 
possibilité de rendre instantané- 
ment une police non propor- 
tionnelle et la conversion auto- 
matique des polices PostScript 
et Publishing Partner Master au 
format Calamus, ce qui ouvre le 
logiciel à la typothèque la plus 
large et la plus variée du mo- 
ment. 


Processeur 
68340V 


La perspective de nouveaux or- 
dinateurs 32 bits portables à ba- 
se de microprocesseurs Motoro- 
la se précise. Motorola vient 
d'annoncer  l’échantillonnage 
d'un nouveau processeur: le 
68340V. Il s’agit d’un processeur 
économique aussi bien en coût 


qu’en consommation électrique. 
Selon Motorola, ce processeur, 
qui devrait être disponible en 
quantité fin 1992, serait déjà en 
évaluation chez trois grands 
constructeurs, dont Atari. 





Darryl Still, le directeur du mar- 
keting d’Atari UK, confirme 
que le site de recherche et déve- 
loppement basé au Texas travail- 
le sur le Falcon, une super ver- 





proces- 


seur 68030 de la machine se ver- 
rait remplacé par le très puissant 
68040 Motorola, pour atteindre 
un gain en vitesse de l’ordre de 
500%. Le Falcon disposerait de 
graphiques sur 24 bits, le traite- 
ment des images étant accessible 
sur 64 bits. Plusieurs choix de 
supports sont à l'étude pour les 
mémoires de masse, parmis les- 


quels un lecteur de CD ROM. 


Fractales 
musicales 


De nouveaux liens viennent de 
se créer sur ST entre musique et 
graphisme, avec un programme 
qui fait appel aux algorithmes 
de fractals pour générer des sé- 
quences sonores originales. Les 
compositeurs de musiques frac- 
tales font appel à Julia, aux fa- 
meuses courbes de Mandelbrot 
pour produire des mélodies qui 
évolueront en respectant des rè- 
gles établies par l'utilisateur. Les 
images fractales correspondantes 
pourront être créées, sauvegar- 





dées et imprimées. Les musiques 
peuvent être sauvegardées au 
standard MidiFile, pour être re- 
prises sous un logiciel de traite- 
ment MIDI. Le logiciel est dis- 
ponible chez Fractal Music 
pour 67 f. 


Pied au plancher 


Spectravideo vient de sortir un 
système de contrôle à trois péda- 
les, spécialement conçu pour les 
fous du volant. En remplace- 
ment du joystick, cette com- 
mande est destinée à remplir les 
fonctions d'accélération, de frei- 
nage et de changernent de vites- 
ses présentes dans les jeux de 
courses de voitures et les logi- 
ciels de simulation, pour les ren- 
dre encore plus attrayants et réa- 
listes. Le manche à balai faisait 
déjà des ravages... à quand le vo- 
lant de course? 


Stereo Master 


Après l'étonnant Stereo Replay, 
Microdeal poursuit sa course 
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aux décibels: Music Master de- 
vient Stereo Master. Analyseur 
de spectre au choix (barres gra- 
phiques 36 bandes, linéaire ou 
3D), playback stéréo en temps 
réel, mixages et fades à niveaux 
réglables, fonctions de compres- 
sion et d’expansion de l’échantil- 
lon, palette d'effets spéciaux 
temps réel, panneau de configu- 
ration MIDI, filtrages logiciels 
(donc virtuels) ou hardware, le 
logiciel gère même les volumes, 
graves et aigus du STE, et échan- 
tillonne en mode ST dans une 
plage comprise entre 3 et 27.9 
KHz (ST), le mode STE offrant 
les fréquences de 6.25, 12.5 et 25 
KH/z. 


Commande à 
distance 


Dans le domaine encore peu ex- 
ploré de la domotique (informa- 
tique domestique), le ST innove 
avec le S7IC de Romulus Data 
Systems. Pour ceux qui, en- 


tourés de tout le confort techno- 





logique à domicile, se retrou- 
vent envahis par les télécom- 
mandes, hésitant entre celles du 
téléviseur, du lecteur de CD et 
du magnétoscope, le S7IC pour- 
ra représenter une planche de sa- 
lut. Ce système transforme le 
ST en télécommande universel- 
le, pilotant tous les appareils 
équipés de télécommandes à sys- 
tème infrarouge. Après avoir en- 
registré sur le logiciel les com- 
mandes de chaque appareil, on 
peut ensuite manœuvrer ces der- 
niers à la souris, depuis l'écran 
du ST. La programmation et la 
sauvegarde de séquences de com- 
mandes sont également assurées: 
les ordres sont entrés un à un, 
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espacés par des intructions in- 
diquant le délai entre chaque 
opération. L'ensemble logiciel, 
plus commande infrarouge, est 
vendu 39.95 £. 


ALLEMAGNE 


Interface 





Alors que l’on attend toujours 
avec impatience la version 3 de 
K-Ressource, une société vient de 
lancer /nterface, un éditeur de 
ressource sur ST très évolué se 
rapprochant des Jnterface Buil- 
der que l’on peut trouver sous 
d’autres environnements com- 
me Motif (Xfacemaker 2) ou 
Next Step (Next Interface Buil- 
de, 


Lexicor 
True Colour 


Lexicor, la société qui dévelop- 
pe le package d’animation 3D et 
de rendering Phase 
IV, lance une carte 16 
millions de couleur 
pour MEGA ST/ 
STE et TT. La réso- 
lution en 16 millions 
de couleurs (True 
Colour) est de 512 x 
512 pixels. La fabri- 
cation de cette carte, vendue 
uniquement par correspondan- 
ce, sera lancée dès que 50 per- 
sonnes en auront passé com- 
mande. La livraison aura lieu un 
mois après. 

Si vous êtes intéressé par cette 
carte et souhaitez vous inscrire 
sur la liste des commandes, lais- 
sez vos coordonnées sur le 3615 
Atari, en BAL ATANEWS. 
Nous transmettrons. 


16 Mo pour 
MEGA STE 


La société GENG:Tec commer- 
cialise depuis quelques jours une 
extension mémoire (jusqu’à 16 


Mo) pour MEGA STE. Cette 
extension comporte 12 Mo de 
RAM qui viennent s'ajouter aux 
4 Mo disponibles sur la carte 
mère du MEGA STE. Cette car- 
te d'extension mémoire se con- 
necte sur le bus VME et coûte 
1 398 DM. 


= RANCE Lu 


Moniteur Atari 
SM144 


Atari France lance un nouveau 





moniteur 14 pouces monochro- 
me destiné à remplacer le légen- 
daire SM124. Le SM144 suppor- 
te la haute résolution 640 x 400. 
Il est compatible ST, STE STE, 
MEGA ST et MEGA STE. Ce 
moniteur 14 pouces (contre 12 
pour le SM124) est monté sur 
socle pivotant, pourvu de régla- 
ges de volume, de contrastes et 
de luminosité, mais également 
de réglages de taille horizontale 
et verticale de l’image, ce qui 
permet de diminuer l'effet de 


bordure. 


TOS 3.06 et 
lecteur 1.44 


Les TT qui sortent actuellement 
des entrepôts d’Atari France 
bénéficient de nombreuses amé- 
La carte est 
Rev.D moins génératrice de per- 


liorations. une 


turbations  électromagnétiques 
et 100% compatible avec le sys- 
tème Unix ASV. Ces TT dispo- 
sent également de la nouvelle 
version 3.06 du TOS, 20% plus 
rapide que la précédente. 

Ces TT sont enfin équipés en 
standard d’un lecteur de dis- 
quette haute densité 1,44 Mo. 
Un nouveau circuit, AJAX, qui 
remplace l’ancien processeur gé- 
rant le lecteur de disquette, ac- 
cepte les lecteurs aux capacités 
de 2,88 Mo. 


Logiciels Human 


Suite au dépôt de bilan de la so- 
ciété 
c’est l'éditeur ALM qui reprend 
en charge la distribution en 
France des produits de CAO/ 
DAO Dynacadd et ZZ/3D. 


Pour l’occasion, ALM s’est ad- 


Atari au Supergames 91 


Début décembre au Supergames Show de l’Espace Champerret, 
Atari présentait ses derniers produits sur STE et faisait entendre 
une animation musicale endiablée menée par les musiciens de 


Rythm’n Soft. On pouvait profiter de l’offre spéciale Music Pa- 
ck MIDI, comprenant un 1040 STE, un clavier Bomtempi AZ 


7500 et le logiciel Big Boss Pia- 
no (5 490 F), après avoir cons- 
taté in vivo comment utiliser 
ce pack. Côté console, les bor- 
nes de démonstration Lynx 
étaient prises d'assaut par une 
foule compacte. Les Défis al- 
laient bon train, et l’on pouvait 
gagner de superbes Lynx 2 et la 
collection des 23 pin’s du Défi 
Lynx. Microprose, 
Grand Prix, invitant les pilotes 
en herbe à s’installer dans le ba- 
quet d’une Ligier. 


présentait 





Human Technologies, : 


” 


4 


Fichier Vues Zoom 


TA 
(L 
14, 


ZZ VOLUME 


joint les services d’un centre de 
formation à la CAO et assure 
une hotline téléphonique. ZZ- 
Volume, l’autre produit phare de 
Human Technologies, à été re- 
pris par son auteur, la société 
Ares. 


MAO à l'ADAC 


Les Ateliers culturels de la ville 
de Paris (Adac) sont toujours 
aussi dynamiques. 

Dès janvier 1992, un nouvel ate- 
lier ouvre ses portes dans le 11° 
arrondissement. 

Entièrement équipé de 520 
STE, MEGA ST2 et MEGA 
ST4, il est destiné à accueillir les 
personnes de sept à soixante- 
dix-sept ans désirant s'initier 
aux techniques du graphisme et 
de la musique sur ordinateur. 
Pour un prix très abordable, les 
adhérents pourront y apprendre 
les principes de la MAO (Mu- 
sique Assistée par Ordinateur), 
y découvrir les secrets de l'envi- 
ronnement MIDI, pratiquer le 
dessin en 2D, s'initier aux tech- 
niques de l’animation ou encore 
à la construction d’univers en 
Renseigne- 
ments et inscriptions du lundi 
au jeudi, de 14H30 à 18H00 au 
43.72.05.06. 


trois dimensions. 


Redécouverte 


Redécouvrez votre ST est un 
nouveau livre dédié au ST et 
STE qui présente la gamme Ata- 


Plan travai 


circuits de la carte mere 


mport/Export Cola 





ri, initie au 68000, aux différents 
processeurs du ST et décrit les 
interfaces, les périphériques et la 
programmation en Basic. L'ou- 
vrage prend en main les débu- 
tants pour les conduire à la dé- 
couverte de leur machine jusque 
dans ses moindres recoins. Plu- 
sieurs niveaux de lecture étant 
possibles, le débutant comme 
l'utilisateur averti y trouveront 
leur compte. 


3 versions 
pour PPM 


Le logiciel de PAO couleur vec- 
toriel Publishing Partner Mas- 
ter 2.1 se voit aujourd’hui dé- 
cliné en trois versions. La décli- 
naison standard propose la ver- 
sion complète et PostScript du 
logiciel, pour les pros de la PAO 
(3550). 


grandes applications 





ST 


\ST = STF - STE - MEGA 


La version Light (allégée) est 
destinée aux possesseurs de SLM 
804/605 et d'imprimantes non 
PostScript (1 790 F). La version 
Junior est orientée vers l'édition 
personnelle (990 F). 


Migraph OCR 


La société Migraph, à qui l’on 
doit le célèbre Exsy Draw, an- 
nonce la disponibilité prochaine 
d’un logiciel de reconnaissance 
automatique des caractères, aux 
performances remarquables. 

Utilisant un moteur plurifontes 
basé sur le principe du codage 
mathématique de caractères (et 
non des images rasterisées), il re- 


Editien ! ( 


Fichier : Script 











Carte | Edit 


SARONET AN 


Kappellmeister: 


Contrôle 





un fantastique réseau local ex- 
ploitant le port Lan-Localtalk 
des MEGA STE et TT. 

Conçu par la société Applica- 
tion & Design, Universal Net- 
work est un réseau économi- 
que (environ 1 000 F par poste) 
exploitant l'interface réseau des 
MEGA STE et TT. 

Sa grande particularité réside 
dans sa vitesse, Particulièrement 
optimisé, effectuant des com- 
pressions et décompressions en 
temps réel, Universal Network 
se révèle l’un des réseaux les 
plus rapides sur ST, malgré l’uti- 
lisation du port LocalTalk qui 
est un port basse vitesse. Der- 
nière particularité: toutes les co- 


Kappellmeister: 
organisation 
d’un paquet de 
fiches. 


Dptions 
DOME (3e 12 MCMIDRSNERR ENS Et EMEIR 


mime 








un exemple de 
fiche musicale. 


Li graine de O0 Mélear ne compane macuer sHéntion constatée 
So rpiive lient Le minesreonbent L seteile SOLe 


connaît d’origine une 
vingtaine de polices et 
peut être entraîné à vo- 
lonté sur d’autres polices. 


Le logiciel gère les spéci- 
ficités des différentes 
langues (caractères spé- 
ciaux et accentués, etc.) 
et intègre 
lexique en français. 


même un 


Universal 
Network 


La société ALM sap- 
prête à commercialiser 








pies de fichiers sont effectuées 
en multitâche. 


Jeu de rôle 
sur Lynx 


The guardians: storms over Do 
ria, tel est le nom du très atten- 
du premier jeu de rôle sur Lynx. 
Les jeux de rôles et d'aventures 
sont très rares sur console. C’est 
donc une excellente surprise que 
de voir de tels jeux apparaître 
sur la plus fantastique des con- 
soles portables. Produit par la 
société Télégames, à qui l’on 
doit Ultimate Chess et QIX (en 


ATARI MAGAZINE N°930- JANVIER 1992 — 


banc d'essai dans ce numéro), 
ainsi que, très bientôt, Crazy 
Ace Minigolf, ce jeu se présente 
en perspective 3/4 et suit les 
règles traditionnelles des jeux de 
rôles. On peut y jouer à quatre, 
grâce au câble de liaison Com- 
lynx. La sortie de Guardians est 
prévue dans le courant du mois 
de février. 


Kappellmeister 


Nous vous en parlions dans 
Atari Magazine n°28, sa sortie 
est prévue au milieu du mois de 
janvier. 

Ce logiciel de création d’exer- 
cices pédagogique à faire 
soi-même, programmé dans l’es- 
prit et le look d’Hypercard, est 
peut-être la solution que tant 
d'enseignants recherchent pour 
faire travailler leur élèves en pro- 
fitant pleinement de la puissan- 
ce de leur ST. Plus de querelle 
dans les choix des exercices: au- 
delà des modules proposés, cha- 
cun pourra créer intégralement 
son programme de travail. Carte 
blanche pour le professeur qui 
dispose de portées, de notes et 
signes musicaux, de boîtes pour 
le texte et les questions, de bul- 
les (comme dans les bandes des- 
sinnées). Tous les sens de l’élève 
peuvent être mis à contribution: 
une partition, un dessin, un pas- 
sage sonore préenregistré, une 


animation à l'écran ou une com- 





binaison de plusieurs éléments, 
soigneusement préparés par le 
professeur. On se promène dans 
les exercices comme on feuillète 
un paquet de fiches reliées entre 
elles, satif que celles-ci sont gra- 
phiques et sonores. Fiches, pa- 
quets et liaisons peuvent être 
modifiées, pour produire des 
parcours adaptés à chaque élève. 
La version commmercialisée 
contient un mini-séquenceur et 
gère les 3 voies du synthétiseur 
interne du ST-(actionné à partir 
des boutons présents dans 
chaque carte). Le module cours 
pour élèves est livré gratuite- 
ment. 


Cd 
Chéops : 
Mieux qu’un voyage d'agrément 
le long du Nil, La Légende Des 
Dynasties, édité par Salia Soft- 
ware, nous invite à remonter le 
temps à la découverte de Chéops. 
De nouvelles salles ont été trou- 
vées dans la pyramide de Chéops 
et certains indices laissent sup- 
poser l'existence, quelque part, 
d’un objet extrèmmement pré- 
cieux. Votre université vous 
charge de le retrouver. Un jeu 
d'aventure et d’action où vous 
pourrez vous déplacer au joysti- 
ck ou au clavier, faire des ren- 
contres, vous battre, poser des 
questions aux personnages et de- 
crypter les hiéroglyphes. Dans 
le fascicule de documentation 
en forme de pyrami- 
de, on trouvera un 
résumé illustré sur les 
principaux pharaons, 
dieux et édifices ainsi 
qu'un aperçu de la 
pensée égyptienne et 
un précieux abécédai- 
re hiéroglyphique. 
Dans Atomic Cyborg, 
le monde a été dévasté 
par une guerre ato- 
mique. Il ne subsiste 
que quelques cités 
géantes  surpeuplées, 
entourées d’une zone 
radioactive infestée de 
mutants. 
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OG-ACCESS.. 


En vente à la FNAC 


OG-ACCESS 


44, n& du Temok 
75004 PARIS 

Tél : 42.77.7456 
Fax :4277.7655 


GESTCOMPTES 2 


Le logiciel de gestion de comptes bancaires 
‘Encore plus puissant, plus rapide, et toujours aussi simple d'emploi 


Mettez un super banquier 
dans votre ATARI 





Solde réel et pointé calculé en temps réel après chaque écriture 
Numérotation automatique des chèques 

Recherche multi-critères très puissante 

Code d'accès de confidentialité 

Solde critique 

Virements de compte à compte 

Statistiques : Graphiques/Tableaux 








* Monocompte ou multicomptes 
* Camemberts 

* Histogrammes 

* Courbes 

* Outils graphiques (texte, cadre, 
lignes, gomme, blocs...) 








Congte ouvert 
Multi-conptes 


BHAULER 171) 











CEONFRNER 118) | 
Consultation minitel --en option - : récupère les écritures d'un serveur Ê 
de consultation de compte bancaire et optimise au maximum le pointage 
des opérations : économie de temps et d'argent ! 

Opérations automatiques (virements mensuels...) 
Gestion prévisionnelle < 
Backup de sécurité 





Exportation de données vers tableur, base de données, traitement de texte, 
logiciel de dessin 

Bordereaux de remises de chèques 

Courriers type (Impôts, demandes de virements...) 

Calculette 

Hotline télématique 

Compatibilité totale avec Gestcomptes 


GESTCONPEES 2 nneremeenenneemmmer AO Fi ETC 
3614 GESTCOMPTES 2. sr SOU E RTC 
Cable minitel fourni gratuitement ! 


LOG-ACCESS rachète votre ancien logiciel de gestion de comptes 
bancaires ATARI (disquette originale + manuel) pour toute 
commande de GESTCOMPTES 2 passée avant le I janvier 1992. 
Reprise de Gestcomptes : 150 F TTC, autre : 100 F TTC 


GESTCOMPTES 2 fonctionne sur toute la gamme ATARI 
ST, STE, TT, moniteur monochrome et couleur. 


à retourner à LOG-ACCESS 
BO à DE COMMANDE 44, rue du temple 75004 Paris 






















NOM : GESTCOMPTES 2 










Prenom : 3614 GESCOMPTES 2 





Adresse : Montant 





Reprise : 


CP & Ville : 







Tél: 
+ Frais de port... 25F 


TOTAL TTC F 


Joindre obligatoirement disquette et manuel 






Signature : 


Joindre un chèque à la commande 


du logiciel dans le cas d'une reprise. 


Fichiers Kferts Edition 


+ Instruments + 


Options 


+ Modules + 








init Huit 


1nit rone 


Fit tone 


Int Tone 





3 % KORG M: 
XICORMRAEX (CANALE 1 





RIHIIOOMAX 


ss E Tee Fe : ë ; # d 


mit Tone 1mit Tone 





VERSION 1.00 


Par D. GLIAANS 





nant ses quartiers dans 
le 13° arrondissement 
de Paris, sort un multi- 
éditeur d’appareils MI- 
DI aux allures de 
Workstation. 

Le logiciel Lizard offre 
l'édition simultanée de 
10 machines au choix 
(20 modules par ma- 
chine) parmis une gi- 
gantesque librairie de 
plus de 30 drivers 
(classés par marque) re- 
prennant les machines 





les plus populaires du moment. 
Tous les transferts entre ma- 
chines (synthé, expandeur, mi- 
xer, périphérique) sont pos- 
sibles: la gestion totale des ban- 
ques (copie, échange, tous sto- 
ckages et sauvegardes Midifile, 
etc.) est assurée sur deux ban- 
ques est simultanée, toutes les 
sauvegardes sont envisageables 
et une option Total recall envoie 
d’un seul coup toutes les don- 
nées contenues dans Lizard vers 
la sortie MIDI du ST (l'option 
marche dans les deux sens). 


Lizard, l'éditeur universel 


Dance ARTE Un séquenceur Midifile 


est intégré. 

La gestion de chaque ma- 
chine MIDI se fait par 
l'intermédiaire de sous- 
programmes (chargés au 
lancement) disponibles 
séparément et remis à 
jour par Digisoft. Le 
programme est disponi- 
ble en deux versions: édi- 
tion individuelle (690 F) 
ou universelle (1 690 F). 


[rorte/tiiss | a 
Forts oc. 


| Se pou 


Il y a pire: un prisonnier ext- 
ra-terrestre s’est introduit sur 











terre. La confédération vous pla- 








ce aux commandes d’un Cyborg 
dernier modèle pour l’intercep- 


ETS 
M) Ratio 


ter. Méfiez-vous: d’autres forces 
terribles vous attendent, tapies 
dans l'ombre. 


pAe 





Digisoft Music, qui s'agrandit La Rédaction E 
pour la nouvelle année en pren- $ 
ADRESSES UTILES | 
| | | | | | 
ALM 1, rue Pierre Dupont 93200 Saint-Denis | (1) 42.43.36.95. 
Salia Software 15 bdboure Nouvelle | 75010 Paris | (47706504. 
Codehead PO Box 74090 Los Angeles, CA. 90004 | (213) 386— 5735 | 
Dunod 11, rue Gossin | 92543 Montrouge | (1146565266, 
Fractal Music PO Box 1938, Hornsey | London N87DZ | 
GENG-Tec Teichstrasse, 20 | W:4020 Mettmann | 21042702 | 
sMI 63, rue Léon Frot | 75011 Paris (1)43.70.4433. | 
Lexicor 58 Redwood Road | Fairfay CA. 94930 (415)453.0271 | 
Digisoft Music 18, bld Vincent Auriol | 75013 Paris (1) 44.24.55.55. 
Maxwell CPU 2124 Centennial DR. : | Louisville CO 80027 | 
Microdeal Box 68, St-Austell, Cornwall | PL25 4YB | 726 68020 
Romulus Data Systems 2, Downs Grove-Southview Park, Basildon | Essex S$16 4QL | . 
Spectravideo Unit 27 Northfield Ind.Est. Wembley | Middlesex HAOÏNU | 081-900 0024 
Upgrade Editions 28/30, rue de Coriolis | 75012 Paris | (1)43.4478.88. 
ARES 8, rue Victor Lagrange | 69007 Lyon (16)72.73.06.54. 
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DERNIERE MINUTE 





Le ST, qui s'est taillé la part du lion dans le domaine de 
l'informatique musicale, débute la nouvelle année avec quatre 
nouveaux arrangeurs et des didacticiels musicaux. 





Crescendo fichier ihéarie audition rythme lecture 


divers 


Jazzchord 





Niveau dans 1a tonalité de 


= Selection inpossible, 





Nouveau venu dans le club des 











, RE : 
créateurs de logiciels musicaux, la 





société Impromidi s’est également 








lancée dans les logiciels d’apprentis- 








sage. Jazzchord s'adresse au débu- 





tant qui désire démarrer dans le 


























jazz, le rock, ou tout type de mu- 





sique basée sur la notation améri- 








Crescendo 


La société JCD/MPI présente Crescendo, un 
logiciel destiné aux élèves des conservatoires 
et écoles de musique. Ce logiciel permet au 
musicien, travaillant sans l’aide d’un profes- 
seur, d'étudier et de se perfectionner à son 
rythme, dans toutes les disciplines du solfè- 
ge: lecture de notes sur une à sept clés, lectu- 
re de rythmes, dictée de notes, dictée d’ac- 
cords, reconnaissance d’intervalles, théorie 
musicale et exercices d'entraînement aux dic- 
tées musicales. 

Crescendo gère lui-même l’ensemble de la 
progression et le niveau des exercices. En tes- 
tant la rapidité et la justesse des réponses, il 
adapte les exercices à un niveau de difficulté 
en rapport avec la progression de l'élève. 


Crescendo 
Edité par Music Pro Import 
Pour Atari STF/STE et MEGA 
STISTE 
1 Mo de mémoire/Ecran 
monochrome 


Prix pour version «élève»: 
1990F 


Prix pour version 
«enseignement»: 6 900 F avec 
6 programmes 
(dont un pour le professeur) 
plus 2 manuels professeur. 





Music Pro Import 


caine. Formation de l’oreille, règles 
de tonalité et d'écriture, apprentissa- 
ge des accords, même non conventionnels, 
tout est prévu pour que l'apprenti musicien 
puisse s'intégrer aisément dans un groupe de 
musique sans faire piètre figure. Prévu pour 
le pianiste, le synthésiste et le guitariste. 


JATT stgic 


Train your car to JAZZ 





Jazzchord version 1.1 
Edité par Impromidi 
Pour Atari ST/STE 
Ecran monochrome ou couleur 
Prix: 550 F 














Voici un outil de ‘création rapide des accom- 
pagnements, programmé par Christian Dar- 
cemont et Gérard Ramos. Basé sur le prin- 
cipe des patterns (motifs rythmiques ou mé- 
lodiques), ce logiciel permet de créer des ac- 
compagnements simples ou complexes à par- 
tir de grilles d'accord. L'accompagnement 
ainsi créé peut être sauvegardé au standard 
Midifile, ce qui permettra de l’utiliser avec 
un autre séquenceur. 200 motifs sont fournis 
avec Myband, un programme qui s'adresse à 
tous ceux qui ne sont pas des virtuoses du 
clavier, mais qui désirent quand même créer 
leur propre musique sans tout déléguer à un 
arrangeur entièrement automatique, suppri- 
mant d’une certaine manière la paternité du 
morceau. 


Myband 
Edité par Impromidi 
Pour Atari ST/STE et TT 
Ecran monochrome ou couleur 
Prix: 950 F. 





ADRESSES UTILES 





67, rue Gambetta 


Les Algorithmes - Bât. Aristote 
B.P 189, Sophia-Antipolis 06561 Valbonne Cedex | (16) 92 94 47 15. 
Rythm'n Soft 18 ter, rue des Trembles 38100 Grenoble : (16) 76 40 52 70. 
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Mister Jam 


Arranger, enregistrer et composer, Mister Jam sait tout faire! Cet arran- 
geur au concept nouveau (programmé par Jacques Michel) permet, 
grâce à une importante bibliothèque de rythmes, de suites d’accords et 
de patterns, de travailler dans tous les styles de musique. Un module 
séquenceur inclus permet d'enregistrer en temps réel ou en pas à pas, 
puis de retravailler sa musique note à note. L'importation de séquence 
au format standard Midifile lui donne une compatibilité totale avec de 
nombreux autres types de séquenceurs dont les séquenceurs hardware 
Roland. Grâce au module d’arrangement et au module séquenceur, 
vous pourrez composer et personnaliser de nombreux morceaux de 
musique. 
Mister Jam possède un module de réconnaissance automatique des ac- 
cords. Prévu pour tous les modèles disposant d’1 Mo de RAM, le logi- 
ciel est compatible avec les méthodes d’apprentissage du piano 
Rythm’n Soft. = 


Mister Jam 
Edité par Rythm'n Soft 
Pour Atari ST/STF/STE et MEGA ST/STE 
Écran monochrome ou couleur 
Prix: 1150 F. 
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REGISTRE DU COMMERCE ET DES SOCIÉTÉS : BOBIGNY A 381 128 230 (91AOOS515) 


” LA CUISINE ” version 1.5 


progiciel culinaire, viticole et diéiétique 
165O Ingrédients actifs / BASE VITI-VINICOLE 
pour IBM PC ou vrais compatibles EGA et VGA 
640ko de RAM, souris obligatoire, 3 Mégaoctets sur DD. 
e pour : Atari ST/E, Méga ST/E, Stacy : NB et Couleurs 
e pour : Afari TT en couleurs VGA ei installé en TT ram. 
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Le Progiciel complet en v1.5 est commercialisé pour PC, ST ou TT 

avec | documentation de 50p et sur des disques de 3 pouces #. 

* La Cuisine PC => 720 Frs TIC + 30 Frs de port, 

* La Cuisine ST/E => 620 Frs TIC + 30 Frs de port 

* La Cuisine TT => 720 Frs TIC + 30 Frs de port 

* Disquette de démonstration PC => 50 Frs franco de port. 

* Disque 500 recettes supplémentaires ST ou PC => 220 Frs + 10 Frs. 
* La Cuisine PC “version réduite” (que 300 recettes et 600 

ingrédients, pas de base viti-vinicole...) => 360 Frs + 30 Frs de por. 

* La Cuisine ST/E “version réduite” => 320 Frs + 3OF de port 

Veuillez noter ma commande de … exemplaire(s) PC (L38% ou 

Veuillez noter ma commande de … exemplaire(s) TT (4 DF/DD) 

Veuillez noter ma commande de … exemplaire(s) ST/E (4 DF/DD) 
Montant total de ma commande: Frs dont règlement ci-joint 

par chèque à l'ordre d' HEXAGONE PRODUCTION : 

19 allée des marronniers. 93380. PIERREFITTE. Tél : 





5%) 


48.21.75.24,. 






SIGNATURE : 


CREUSE: 


SOS 


Questions/réponses 





LOGICIEL 


Pouvez-vous m'indiquer la date de dispo- 
nibilité des produits suivants: TOS 2.06, 
FSM GDOS et contrôleur AJAX. 

Ajax est fourni en standard sur tous les STE, 
MEGA STE et TT depuis le 1* novem- 
bre 1991. La sortie en France de FSM 
GDOS et du TOS 2.06 est prévue pour le 
début de cette année. 


Où peut-on se procurer un logiciel de 
récupération de fichiers effacés par inad- 
vertance? 

Le programme HDX3.PRG 
du 3615 Atari récupère les 
fichiers que l’on a pu effa- 
cer par erreur, à condition 
que l'ordinateur n’ait rien 
écrit entre-temps à l'endroit 
du disque où le fichier avait 
été sauvegardé. Après effa- 
cement, seul le nom du fi- 
chier a, en fait, disparu du 
disque (le fichier n'apparaît 
plus dans le directory). 
Mais le contenu des octets, 
qui composent le fichier, est toujours sur le 
disque, quoique invisible et non protégé. 
Pour récupérer le fichier dans son intégrité, 
évitez en conséquence toute manipulation 
sur le disque (sauvegarde, etc.) après l’efface- 
ment accidentel du fichier. 


Je cherche un programme me permettant 
d’envoyer et de recevoir des données AS- 
CII par le port série de mon MEGA STE. 
Existe-t-il? J'ai tous les câbles correspon- 
dants. Avant mon MEGA STE, je me ser- 
vais d’'Emulcom 3. 

Uniterm, en téléchargement sur le 3615 Ata- 
ri, remplit parfaitement cet office et fonc- 
tionne sur MEGA STE. 


Comment faire pour utiliser des fontes 


Degas que je possède dans le dossier fonts 
de Degas Elite? Le programme ne fait ap- 


10 


eau Fichier Visualisation 


üption 


A 
Ü_ _& 


paraître que la fonte système quand on cli- 
que sur la fenêtre Text. 

Vous devez préalablement installer GDOS 
sur votre machine pour pouvoir accéder à 
vos fontes. GDOS doit se trouver dans le 
dossier auto de votre disquette ou de la parti- 
tion € de votre disque dur. 


Mon MEGA STE ne peut se lancer que 
par disquette, même après avoir effectué 
l'installation de mon disque dur. Y aurait- 
il un fichier spécifique à placer dans le 
dossier auto (AHDI)? 


Installer une icône... [1] 
Installer une application... 
Installer un périphérique 
Enlever une {câne 


Définir les préférences... 
Lire un fichier ,INF.,, 
Configuration du bureau,,, 


Sauvegarder le bureau 
Inpriner l'écran 


# CALCU 
# CHESS 








Pour que votre disque dur soit à nouveau re- 
connu, utilisez successivement AHDI et HDX, 
puis HINSTALL Ces programmes sont fournis 
avec votre machine. Prennez une disquette, 
créez un répertoire auto et placez-y AHDI. 
Bootez avec cette disquette puis sélectionn- 
nez dans le bureau GEM l'option installer 
une unité disque et choisir [C] majuscule. 
Lancer HINSTALL.PRG. Votre disque dur est 
à présent installé. 


GRAPHISME 


Comment faire fonctionner un program- 
me mono avec un écran couleur? 


Pour faire tourner sur un moniteur couleur : 


un programme normalement fait pour mar- 
cher en haute résolution, vous devez utiliser 
MONOV51, disponible en téléchargement sur le 
3615 Atari. 





MUSIQUE 


Comment puis-je faire pour raccorder 
mon STF à ma chaîne hi-fi? 

Pour raccorder le son d’un 520 STF à une 
chaîne Hi-Fi, il vous faut pratiquer une peti- 
te dérivation en raccordant un câble Cinch 
(pour chaîne Hi-Fi) sur la broche de sortie 
son (broche numéro un, en haut à gauche) 
de la prise vidéo. 


‘PROGRAMMATION 


Que signifie la commande register de la 
procédure initgem.h, que l’on trouve dans 
les listings de votre initiation au langage 
C? 

Elle permet d’utiliser prioritairement un des 
registres du microprocesseur comme va- 
riable. Le type doit être char, int ou long. 
Exemple: register int tempsl,temps2; 


Après l'exécution d’un RUN sur un pro- 
gramme que j'écris en GFA Basic, mon 
MEGA STE affiche: stop, trop peu de 
données. 

Pourquoi? 

Dans le listing que vous avez écrit, il y a un 
bug: vous lisez des DATAs qui n'existent 


pas. 
EMULATION PC 


J'ai un 1040 STE et je désire me servir de 
programmes sous PC; quelle est la ma- 
nière la moins chère? 

Une solution peu onéreuse consiste à vous 
procurer un émulateur PC pour ST: PC 
Speed (1 500 F, Upgrade Editions) et PC 
Ditto II (1 200 F, Clavius) sont des émula- 
teurs PC/XT de très bon rapport qualité 
prix. La carte AT-Once Plus (2 150 F Power 
Computing) donne une émulation PC/AT 
à 16 MHz. 


Y at-il moyen de lire avec un PC une dis- 
quette formatée avec un 520 STE? 

Oui, à partir du TOS 1.4, la disquette for- 
matée sur STE est lisible par un PC. Il existe 
aussi des utilitaires qui font cela, comme 
FCOPY3, du 3615 Atari. 


PORTFOLIO 


Possesseur d’un MEGA STE et d’un Port- 
folio, je voudrais transmettre des fichiers 
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de l’une à l’autre machine. J'ai effectué 
plusieurs tentatives par le port série, sans 
résultat. Est-ce qu’un logiciel spécifique 
existe pour réaliser cette opération? 

La société MC3 commercialise le logiciel Fo- 
liolink 2 qui réalise les transferts entre le ST 
et le Portfolio, et vice versa. Le logiciel utili- 
se l'interface parallèle et le protocole de 
transfert présent en ROM sur le Portfolio: 


J'ai téléchargé de nombreux programmes 
pour Portfolio (Star Trek, Porttone, Port- 
div, etc.), mais aucun ne fonctionne 
jusqu’à présent. En revanche, ces pro- 
grammes tournent sur un PC normal. 
L'erreur qui survient indique: division par 
Zero. 

Ces programmes sont de petite taille et fonc- 
tionnent sans encombre sur un Portfolio 
standard. L'erreur vient de ce que vous avez 
réservé trop de mémoire en configurant vot- 
re disque virtuel [C], par la commande 
Fdisk, qui ne peut, de toute façon, excéder 
80 Ko en configuration de base. Refaites un 
Fdisk à 32, voire à 24. Pour savoir combien 
réserver à coup sûr, formatez votre disque de 
façon à obtenir toujours un peu plus d’espa- 
ce en RAM que sur le disque: lors de leur 
lancement, les programmes sur disque vien- 
nent se copier en RAM. 


MATERIEL 


Merci de votre réponse pour dans le SOS 
question-réponse d’Atari Magazine. J'ai 
une nouvelle question à vous poser, con- 
cernant mon imprimante Star LC 10. Est-- 
il exact que le fait de voir les lignes de 
l'imprimante se décaler légèrement, de pa- 
ge en page, soit un signe d'usure de lim- 
primante? 

Quelle est la durée de vie moyenne d’une 
imprimante et à partir de quel moment 
est-il raisonnable d'envisager son rempla- 
cement? 

Le décalage progressif des lignes à l’impres- 
sion vient d’un mauvais paramétrage sur le 
logiciel utilisé (longueur de papier inadéqua- 
te, fonction de décalage activée...), mais ce 
n’est pas un signe révélant l’usure de l'impri- 
mante. La durée de vie d’une imprimante va- 
rie en fonction du type d'imprimante et des 
conditions d’utilisation. 

La durée annoncée par Star pour son modèle 
LC 10, dans le cadre d’une utilisation nor- 
male, est de 4 000 heures. Durant ce temps, 


Bureau Fichier Visualisation Options 
€ 
L vives } 


Hi 

Es Prohris) cisnette | 
= == (24 
Los 





K qualité d’impression sera maintenue par le 


* remplacement régulier du ruban encreur. 


Avez-vous connaissance d’un driver d’im- 
primante pour la Canon BJ10E et pour la 
HP Deskjet 500 fonctionnant sur First 
Word? 

Nous proposons un ensemble de drivers 
pour la BJ10E et la HP Deskjet 500, dispo- 
nibles en téléchargement sur le 3615 Atari. 


Il me semble difficile de trouver un disque 
dur SCSI de capacité inférieure à 100 Mo. 


Où puis-je me procurer un modèle au sto- - 


ckage moins important (40 ou 50 mo)? 
Des sociétés présentent des solutions d’équi- 
pement disques durs SCSI d’entrée de gam- 
me, en externe ou en intégré, pour une capa- 
cité variant entre 40 et 50 Mo: Trinology In- 
formatique, Power Computing, Protar... 


Peut-on brancher à la fois un émulateur 
Supercharger 150, un disque dur et une 
imprimante SLM 605 sur le port DMA du 
1040 STE? 

Oui, mais il faut préalablement configurer 
les adresses DMA respectives des différents 
périphériques. 


Comment faire pour connecter un Mega- 
file 30 sur un MEGA STE? 

Il suffit de raccorder directement le Megañle 
au port ACSI présent en face 
arrière du MEGA STE. 





Est-il possible d’adapter une 
imprimante NEC Pinwriter P3 
pour mon 520 STE? 

Si votre imprimante est compa- 
tible avec les modes Epson ou 
IBM, son utilisation ne pose au- 
cun problème sur ST. Sinon, il 
faut que les logiciels que vous 
utilisez possèdent un driver pour 
cette imprimante. 


3615 ATARI 


Avec un 520 STF relié à-un minitel sous 
Supercharger, je n'arrive pas à faire du té- 
léchargement. 

Comment configurer la sortie modem? 
Munissez-vous de l'accessoire de bureau 
CONTROL. ACC fourni sur la disquette d’origi- 
ne de votre ordinateur et allumez votre unité 
centrale avec la disquette à l’intérieur. Appe- 
lez l'accessoire et configurez la sortie mo- 
dem comme suit: sur 7 bits, à 1 200 bauds, 
parité paire en mode full duplex. 


Quels sont les protocoles de raccordement 
Minitel-PC et PC-Portfolio? 

Pour les téléchargements Minitel-PC, utilisez 
Transity PC. Pour les transferts PC-Portfolio, 
utilisez le programme FTCOM fourni avec 
l'interface paralèlle du Portfolio. 


J'ai téléchargé PLANETAR.ARC que je n’arri- 
ve pas à décompacter: je ne peux obtenir 
la boîte de dialogue avec ARCX.TTR En 
double-cliquant sur le fichier en question, 
je n’obtiens que la possibilite de voir, im- 
primer ou annuler. Que faire? 

Sous le bureau GEM, il faut renommer le 
décompacteur ARCX.TTP en ARCX. APP à l’ai- 
de de l'option informations du menu fichier. 


La Rédaction = 





A combien peut-on gonfler 
la mémoire d’un 1040 ou 
d’un 520 ST au maximum? 6 © 
Suivant le modèle (ST/STF/ LS E 
STE), diverses solutions d’ex- 
tension mémoire sont pos- 
sibles, jusqu’à concurence de 4 
Mo. Voyez notre dossier de ce 
mois. 


| [SJ 8:\aRCx.TTP 
= a Non: AREX 








INFORMATION FICHIER 


5 
! APP, 

Taille! 19456 octets 
Date: 07/11/98 


Heure: 04:44: 
Nonbre de dossiers 
Nonbre de fichiers! 


attribut : [Lecture | 
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LAZERNOTE 


Publication Musicale Assistée par Ordinateur 





Notation, copie, écriture et impression de partitions de musique 
avec la qualité laser, c'est le pari réussi de Lazernote, véritable 
logiciel de mise en page des notes de musique. 





L azernote est un ensemble d’édition et 

d'impression de partitions musicales 
sur ST, dédié aux professionnels de la mise 
en page, ou au musicien ayant besoin de réa- 
lisér ses propres partitions pour les dépôts 
Sacem ou pour alimenter un orchestre, clas- 
sique ou autre, en partitions. Lazernote com- 
porte deux modules distincts, un module 
principal, l'éditeur, qui permettra de réaliser 
et de mettre en page la partition sur l'écran, 
et un module d'impression destiné aux im- 
primantes laser Atari SLM 804 ou SLM 605. 


Disque dur 


L'installation du programme doit se faire sur 
disque dur, il faut prévoir une partition d’au 
moins un Mo. L'installation est extrème- 
ment simple, elle doit se faire sur le disque 
de boot (disque C), le GDOS 1.1 étant ins- 
tallé en dossier auto, les drivers d’impriman- 
te sont installés sur le disque C, le tout ne 
dure que quelques minutes. Pour faire ce 
test, nous avons utilisé un portable Stacy 
avec disque dur de 40 mégas. Cet équipe- 

/\ Bloc 


Fichier : Page 


L'écran 
principal de 
Lazernote 
permet de 
choisir signes = 
etnotes.Les | E 
portées seront 3 [nesure | 
choisies grâce x 


aux menus 
déroulants. 
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ment présente un avantage, puisque l’utilisa- 
teur pourra préparer sa partition à domicile, 
puis aller à où se trouve l’imprimante pour 
effectuer l'impression. La société éditrice de 
Lazernote se prépare d’ailleurs à proposer des 
services d'impression. 


Editeur 


L'éditeur est avant tout un programme de 
dessin orienté objet. Les objets graphiques 


Portée : Guitare : Graphisne : Options Editeur 





[Heure 











sne 


Options  Ediheur 


Dans l'atelier de 
gravure”, vous 
pourrez définir 
vos propres 
symboles. 


seront manipulés et disposés sur l'écran, qui 
se conduira comme la feuille de musique, ils 
seront aussi stockés en tant qu’objets et non 
en tant qu'images, ce qui permet de les 
stocker dans une place minimale et facilite 
grandement l’édition, puisque vous pourrez 
travailler en copiant, collant, effaçant des ob- 
jets ou des groupes d'objets. 

Sur la feuille de musique, vous pourrez dis- 
poser ainsi les portées, les clefs, les notes, les 
barres de mesure et tous les signes nécessaires 
à la construction de la partition. En complé- 
ment, Lazernote propose deux modes d’édi- 
tion de texte, ainsi que des objets graphiques 
comprenant des boîtes tramées, lignes, cer- 
cles, boîtes d’inversion et de masquage. Les 
guitaristes ne sont pas oubliés, puisque La- 
zernote dispose des tablatures, des grilles 
d’accord et numéros de chiffrage adaptés. Les 
portées, les notes et les signes de nuance sont 
proposés en deux tailles différentes, taille 
normale et guidon. 

L'écran principal est un écran du type outil 
dans lequel se trouvent tous les signes dispo- 
nibles que vous pourrez sélectionner avec la 
souris. 
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Tablature T || Sélection 
Chiffres C || frécédente 
En-tête E| Suivante 





Créer une page 
Insérer page 

Effacer la page 
Détruire la 


Grille d'accord 
Positions 
Les menus Open-string 
montrent la 
puissance des 
fonctions de 
Lazernote. 
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Cadre 






Boîte H 0 
Segnents I Piano 
Lignes L Piano/Chant 
Cercles 0 Accolade 

H 


Types de boîtes 
Types de lignes R 


Le signe choisi (note, croches...), il suffira de le transporter sur la ou 
les feuilles de musique, c’est-à-dire sur la partition, accessible avec le 
bouton droit de la souris. Le menu page vous permettra de passer 
d’une page à l’autre. L'ensemble des pages sera sauvegardé soûs la for- 
me d’une partition, la dernière sauvegardée étant chargée automa- 
tiquement à l'allumage de l'ordinateur, ce qui permet de reprendre 
facilement un travail en cours. 


PAO musicale 


Lazernote permet de "dessiner une partition de façon intelligente. 
Non seulement tous les symboles nécessaires à l’écriture musicale 
sont disponibles dans les boîtes à outils affichées sur la page principa- 
le, c’est-à-dire l’écran de sélection, mais vous pourrez aussi choisir en 
menu Portée ou Guitare des motifs présélectionnés, comme les 
portées simples, portées piano, petites portées appelées en langage 
musical guidon, accolades, tablatures ou grilles d'accord, tout ce qu’il 
vous faut pour réécrire le Real Book, mettre en page la partition de 
votre prochain tube, ou écrire votre chère symphonie sans risquer de 
voir vos pages déchirées par un concurrent acerbe, comme cela était 
arrivé à ce pauvre Mozart. 

Si le compositeur de Don Giovanni avait connu Lazernote, il aurait 
apprécié ces petites notes, qu’il suffit de déplacer à la souris pour les 
voir s'inscrire immédiatement sur la partition, à chaque clic. 


Le Gdos utilise, pour charger ses propres fontes, un driver 
intitul éASSIGN. SYS. Ce fichier peut poser un problème, si vous 
utilisiez déjà Gdos (avec un autre logiciel). En effet, Gdos ne 
propose pas d'autre alternative que d’employer un seul fichier 
d'installation de fontes, or chaque programme utilisant Gdos 
désire utiliser ses propres fontes. Pour palier ce manque, 
Lazernote met à votre disposition un programme permettant 
d’alterner les différents drivers ASSIGN.SYS. Jusqu’à 8 drivers 
seront disponibles. 

Un utilitaire convertisseur proposé en option par SMI permet 
de convertir les fichiers au format Musigraph en fichier d'édition 
Lazernote. 





Pour commencer, 
créez v0S MOTCeEAUX... 


JS …dessinez, peignez, 
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gommez... 


…rassemblez toutes T 
vos créations dans RIRES 
un script interactif. ’ À 6 


… lancez le cours: 
apprendre, s'amuser 
seul ou entre amis. 
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Une fonction très pratique permettant de visualiser globalement la page. 


Pour faciliter l’écriture, différents outils de 
positionnement sont encore prévus. Par 
exemple, les lignes aimantées de la portée at- 
tirent tous les symboles: une note ne pourra 
être positionnée que sur une ligne ou un in- 
terligne. Il en ira de même pour les accola- 
des, qui se placeront comme par magie au 
bon endroit. 

De la même façon, une grille virtuelle pro- 
grammable permettra de placer les notes 
dans la mesure, en gardant un écartement 
constant. 

La boîte de mesure vous permettra de choi- 
sir le type de la mesure. Clef de sol, clé de fa, 
tous ces signes se positionnent automatique- 
ment, dès que vous les tirez au bon endroit. 
Il est possible d'effacer un ou plusieurs ob- 
jets, de copier, coller des groupes d'objets, 
placer des textes sur la partition, des formes 
géométriques, des lignes continues ou en 
-pointillés. 

De nombreux raccourcis clavier et touches 
de fonctions viennent doubler ou augmenter 
les capacités du logiciel. 

Ces derniers permettent souvent d’accélérer 
les manipulations; à ce propos, il reste diffici- 
le de savoir si la souris aurait vraiment plu à 
Mozart, quand on sait que les professionnels 
de l’écriture musicale manuelle arrivent à des 
vitesses incroyables. 

Dans ce métier en pleine évolution à cause 
des nouvelles techniques informatiques, nul 
doute que la qualité et la précision d’un logi- 
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ciel de mise en page musicale soient deve- 
nues inégalables. Une fois sauvegardée, l'im- 
pression de la partition peut encore être ef- 
fectuée autant de fois que désirée. 


Fonctions multiples 


Certaines fonctions trouvent des utilisations 
insoupçonnées. La fonction Undo de Luzer- 
note sert aussi de fonction d’effacement 
d’objet et peut être associée à une recherche 
d'objet dans plusieurs pages. 

Une gomme très précise fonctionnant par 
masquage (elle ne détruit pas l’objet édité, ce 


OPTIONS 


Crantage 
Liaisons droites 
Sélection disque 
Grille 


Repères 

Règle horizontale 
Règle verticale 
Règle du bloc 
Boîte mobile 
Auto select 


De nombreuses options font de 
Lazernote un logiciel très souple 
d'emploi. 








qui peut se révéler très pratique) 
vous servira pour les corrections. 
L'auto page permet de choisir un 
modèle de page de partition, des 
repères sous forme de barres verti- 
cales serviront à ajuster un même 
élément entre plusieurs pages, et 
des fonctions de justification facili- 
teront la mise en page. 

Le texte pourra être inséré directe- 
ment dans la partition, ou intro- 
duit à l’aide d’un traitement de tex- 
te configurable par boîte. Sur une 
page, un maximum de 100 boîtes 
de texte pourront être traitées, et 
des fonctions de tabulation seront 
disponibles. 


Spécifications 


Techniques 





Lazernote version 1.5 
Programmé par Stéphane et Jérôme 
Cabanis. 

Fonctionne sur STSTE, MEGA ST/STE 
et TT en édition avec 1 Mo de 
mémoire vive minimum et 2 Mo 
minimum pour l'impression. 
Fonctionne en haute résolution. 
Nécessite un disque dur, une 
imprimante laser Atari SLM 804 où 
SIM 605. 


Société de Musique et 
d'Informatique: 

63, rue Léon Frot - 75011 Paris 
Tél.: (1} 43 70 44 33. 


L'atelier du graveur 


Ce mode spécifique permet d’insérer dans la 
partition des notations définies ou configu- 
rées par l'utilisateur. 24 objets sont déjà dis- 
ponibles, mais vous pourrez en créer vous- 
même une infinité, pour les stocker sur votre 
disque dur ou sur disquette. L'atelier se com- 
pose de trois volets: la fenêtre de sélection, la 
fenêtre de dessin, et la fenêtre objet où se 
trouvent les 24 outils. Le dessin de l’outil se 
fera dans une fenêtre du type loupe, de la 
même façon que l’on redessine une nouvelle 
fonte dans un logiciel de PAO. Pour les pos- 
sesseurs de clavier MIDI, un mode MIDI 
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Extrait d’une 
partition du 
commerce: Cinq 
Arias pour guitare, 
eF.Kleynias, 
Editions Alphonse 
Leduc, Paris. 
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permet de rentrer les accords en les jouant 
sur le clavier, ce qui peut être pratique pour 
aller plus vite dans la mesure où l’on sait 
bien ses accords sur le clavier. 


Impression 


Un fois votre partition terminée, il ne reste 
plus qu’à l’imprimer. Une impression sur un 
modèle à aiguilles est bien entendu possible, 
mais elle n’aura pas la qualité d’une impres- 


sion laser, pour laquelle Lazernote a été 


conçu. L'imprimante SLM 804 travaille 
toujours au format A4, alors que la taille de 
l'écran correspond à une moitié de format 
A4. Les pages seront donc partagées en deux 
parties, qui seront ensuite imprimées en- 
semble: deux pages écran donnent une page 
imprimée. Les pages Lazernote étant re- 
groupées par paire, il faudra ajuster avec 
précision le placement des notes entre les 
deux écrans d’une page. Une prévisualisation 
de la page a été incorporée, permettant de 
voir la page complète en miniature. L'im- 











pression pourra se faire par page, ou par par- 
tition, avec sélection de quatre formats d’im- 
pression, accentuation du contraste pour les 
imprimantes à aiguilles par le contrôle du’ 
nombre de passages (jusqu’à 4 fois sur la 
même feuille). Lazernote est un logiciel de 
travail rapide et facile pour la reproduction 
de partition, un studio de gravure musicale 
bénéficiant de nombreuses astuces. Une so- 
lution intéressante pour tous ceux pour qui 
une partition de bonne qualité est un outil 
de travail. 

Al Jollyson [| 






L'extrait des Arias 
pour guitare, récrit 
sous l'éditeur de 
Lazernote. 
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Trax Passport Designs 
Suivez la piste 





Le séquenceur MIDI multifenêtre Trax nous vient de Californie. 
D'un accès facile, c'est un programme qui, avec ses 64 pistes, 


couvre totalement les besoins d'un débutant. 





our lancer Trax, il est nécessaire de 

booter directement sur la disquette 
double face. Cela provoquera l'installation 
d’un disque virtuel Folder 100 (dossier Au- 
to), et de deux accessoires, accessoire de 
contrôle et EDDA, un mini-traitement de 
textes. Si vous n’en voulez pas, il suffit de les 
supprimer en modifiant le suffixe .ACC en 
.AC ou .ACX. Le bureau sera automatique- 
ment affiché à la façon américaine, c’est-à-di- 
re que la visualisation se fera par texte, et 
non par icônes. 
Pas de doute, nous sommes en présence d’un 
logiciel bien américain qui, comme à l’habi- 
tude, privilégie l'efficacité Cliquons sur 
Trax 1 2.PRG. 


Pour une vision claire 


Au chargement, trois fenêtres s'affichent au- 
tomatiquement, les fenêtres Track Sheet, 
Conductor et Transport. Si vous cliquez 
dans le menu Window, vous vous apercevrez 
que deux autres fenêtres non validées (tic- 
kées) peuvent encore être ouvertes, Song 
Editor et Step Editor. 

Toutes ces fenêtres peuvent être déplacées de 
façon à configurer un bureau qui deviendra 
-votre pupitre de chef d'orchestre. 





Conductor, c'est la baguette du chef. Cette 
fenêtre vous permettra de choisir le tem- 
po (10 à 284) et affichera le tempo du mor- 
ceau en cours ainsi que la «time signature», 
ce qu'on appelle couramment la «mesure» 
ou métrique dans les traités de solfège, c’est à 
dire 4/4, 12/8, etc. Transport, la seconde 
fenêtre, permet de faire fonctionner le sé- 
quenceur à la manière d’un magnétophone. 
Touche [Play], [Pause], [Stop], [Record], [>] 
etf«] (avance et retour rapide), il suffit de 
cliquer sur l'icône correspondante pour faire 
tourner le séquenceur à la façon d’un ma- 
gnétophone à bande conventionnel. 

Par contre, un compteur non conventionnel, 
car très précis, agrémente ce magnéto MIDI. 
Diverses informations seront affichées en 
permanence comme la mesure, les impul- 
sions d'horloge et le temps écoulé en mi- 
nutes, secondes et un dizième de secondes. 
D'autres contrôles sont visualisés sous forme 


d'icônes tels que Key (démarrage de l’enre- 
gistrement ou de la lecture quand une 
touche d’un clavier MIDI est enfoncée), Au- 
to (rembobinage automatique au point d’ar- 
rt précédent), Count In (décompte d’une 
mesure avant l’enregistrement), Click (batte- 
ment du métronome sur le haut-parleur de 
l'Atari), Midi Thru, Punch (fonction per- 
mettant de recommencer une partie d’un en- 
registrement sur une piste déjà enregistrée). 


La fenêtre Track Sheet 


Le conducteur de pistes, ou fenêtre de 
contrôle des 64 pistes de Trax, permet de vi- 
sualiser, comme sur un magnétophone mul- 
tipiste, les informations nécessaires à l’utilisa- 
tion de chaque piste. Vous pourrez sélection- 
ner la ou les pistes à écouter, celle qu’il faut 
enregistrer, le canal Midi, nommer la piste, 
affecter un numéro de changement de pro- 





SONGEDIT 

Ici, vous pourrez couper, 
copier, et travailler sur les 
pistes, la séquence est 
affichée en unité de 
mesure. 


A File Edit Change Hindoms Layout Goodies n 


Track Sheet 





Conductor 
IMEASURE BEAT CLOCK 
1: 1: 008 
CURRENT TIME 
2:00:09:00 





MAINTRAX 

Ces trois fenêtres 
apparaissent à l'écran 
dés le chargement: la 
fenêtre des pistes 
Gene le réglage 
du tempo (| ductart, 
et la barre de 
commande (Transport) 


La fenêtre des pistes 
sert à l'enregistrement 
et à la lecture, vous 
ourrez aussi y définir 
e canal, le changement 
de programme, les 
boucles. 





du type magnétophone. . 


Don sonn sons En ne QC CEE on 2 0 A CCI CN NC 
SOON || |) 





gramme pour sélectionner le son désiré, 
mettre la piste en boucle (mode pattern pour 
enregistrer une rythmique par exemple), iso- 
ler l’écoute d’une piste. Dans cette fenêtre, 
une piste peut être copiée en la cliquant/ti- 
rant sur une autre piste. Le démarrage de la 
séquence, une fois ces paramétrages effectués, 
peut être commandé par un signal de synch- 
ronisation extérieur, si la fonction «Synchro 
Midi» est activée. Cette fenêtre à l'apparence 
un peu «technique» est en fait simple à ma- 
nipuler, un seul coup d'œil suffit pour visua- 
liser la totalité des informations indispen- 
sables concernant la séquence, c’est comme 
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STEPEDIT 
Toutes les notes sont affichées ici, et on virale leur 
durée. 

sur une feuille de papier ou l’on aurait noté les paramètres néces- 
saires au bon fonctionnement de la séquence. 


Le Song Editor 


Cette autre fenêtre fait penser aux rouleaux que l’on emploie sur 
les orgues de Barbarie ou autres instruments de musique méca- 
nique. C’est un éditeur permettant de travailler sur des blocs de 
données musicales comme si vous étiez dans un traitement de 
textes. Chaque bloc noir représente une mesure, les mesures sont 
indiquées dans le haut de la fenêtre, chaque ligne correspond à une 
piste, les blocs blancs sont des mesures vides (soupirs, etc). Avec le 
menu Edit, vous pourrez couper, copier, coller, effacer, mixer, 
insérer ou Ôter, sélectionner tout, etc. La musique se comporte ici 
comme du texte et vous pourrez jouer à volonté avec couples et re- 
frains. Une fonction Undo permettra de réparer la dernière erreur 
fatale commise. 


Le Step Editor 


En double-cliquant sur le bloc représentant la piste et la mesure 
désirées, vous passez directement du Song Editor en Step Editor. 
L'éditeur de notes est un outil précis destiné à modifier une note ou 
un groupe de notes, ou à entrer les notes en pas à pas. Ce type 
d’éditeur, très prisé aux U.S.A., déconcerte habituellement les musi- 
ciens travaillant sur la partition traditionnelle car, ici, les notes sont 
représentées sous forme de tirets, là encore, très comparables aux 
encoches que l’on trouvait sur les rouleaux des vénérables pianos 
mécaniques ou pneumatiques. 
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Version 1,2 
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Duration, , 
Velocity,., 
Transpose,., 











Hide Grid 
Hide Markers 











Strip Data,,, 
Conductor... 


Tous les menus de Trax 
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SÉQUENCES MUSICALES MIDI POUR SÉQUENCEURS 
ATARI - PC 


+95 Francs + 95 Francs + 95 Francs + 95 Francs + 95 Francs + 95 Francs + 95 Francs 


PARTTIME LOVER STEVIE WONDER CASSER LA VOIX PATRICK BRUEL 
UNCHAIN MY HEART JOE COCKER  GOOD THING EY.C, 
WALK A LIFE DIRE STRAITS  LECHE BOTTES BLUES EDDY MITCHELL 


MONEY FOR NOTHING DIRE STRAITS IT'S A MAN MANS WORLD JAMES BROWN 
JUST AROUND THE CORNER COCK ROBIN  JUST THE TWO OF US G,WASHINGTON 
THE PROMISE YOU MADE COCK ROBIN BODY AND SOUL BILLIE HOLEY DAY 
TAKE ON ME À-HA LES HOMMES QUI PASSENT PATRICIA KASS 


L'AZIZA DANIEL BALAVOINE OUI JE L'ADORE PAULINE ESTHER 
SAUVER L'AMOUR DANIEL BALAVOINE  KINE KINE CLAUDE NOUGARO 
CHIC PLANETE LOUIS TRIO  MELODIE D'AMOUR KAOMA 
DONT LEAVE ME COMMUNARDS  CJAM BLUES TRIO JAZZ 
LADY BLUE ERIC SERRA ST THOMAS TRIO JAZZ 
VOYAGE DESIRELLES  MISTY TRIO JAZZ 
MARCIA BAILA RITA MITSUKO MOOD INDIGO TRIO JAZZ 
NOUGAYORK CLAUDE NOUGARO ONE NOTE SAMBA TRIO JAZZ. 
VOULEZ VOUS DANSER VALSE LES MANNEQUINS D'OSIER PATRICIA KASS 
VALSE DES AS VALSE CALYPSO J.MJARRE 
PIGALLE VALSE ALORS REGARDE PATRICK BRUEL. 
INDIFFERENCE VALSE  KENNEDY ROSE PATRICIA KASS 
VALSE BRUNE VALSE J'AI PEUR FRANÇOIS FELDMAN 
GAILLARDO PASO DOBLES  M“°CHANTE LE BLUES PATRICIA KASS 
COPLAS PASO DOBLES DO YOU REMEMBER PHIL COLLINS 
ADIOS SEVILLA PASO DOBLES WIND OF CHANGE SCORPIONS 






BUENO CORTADO PASO DOBLES PLACE DES GRANDS HOMMES P. BRUEL 
LE ROI DE L'ARENE PASO DOBLES  L'AIGLE NOIR BARBARA 
GRANADA PASO DOBLES  DIAVOLO IN ME ZUCCHERO 
PLUS BEAU TANGO TANGO  DARLIN ROCH VOISINE 
POEMA TANGO JOUEUR DE BLUES MICHEL JONASZ 
TANGO DES FAUVETTES TANGO ABOUT YOU DAVID HALLYDAY 
JALOUSIE TANGO A NOS ACTES MANQUES GOLDMAN 
ROSALIE CARLOS  MEA CULPA ENIGMA 
SALSA DU DEMON LE SPLENDIDE CHANTEE MYLENE FARMER 
ROCK AROUND THE CEOCK ROCK NINO FERRER 
TWISTER LE BLUES TWIST DIEGO LIBRE DANS SA TETE J. HALLYDAY 
PETIT GONZALES TWIST YOU GOTTA LOVE SOMEONE ELTON JOHN 
SI J'AVAIS UN MARTEAU TWIST  HOMELY GIRL UB 40 
NIKITA ELTON JOHN TOUT CE QUI NOUS SEPARE JIL CAPLAN 
ENCORE ET ENCORE FRANCIS CABREL  PROMISE ME BEVERLEY CRAVEN 
LA ISLA BONITA MADONA  SAGA AFRICA * YANNICK NOAH 
PAPA DON'T PREACH MADONA MON LEGIONNAIRE SERGE GAINSBOURG 
BAD MICHAEL JACKSON  GOOD BYE LOVER LIANE FOLY 
WONDERFUL LIFE BLACK LA ZOUBIDA LAGATF 
VILLE DE LUMIERE GOLD  AUTEUIL NEUILLY PASSY LES INCONNUS 
CALICOBA GOLD  SENZA UNA DONNA ZUCCHERO & YOUNG 
LAURA JOHNNY HALLYDAY ON THE OUTSIDE ROCH VOISINE 


JE TE PROMETS 
MIRADOR 


JOHNNY HALLYDAY UNE FI TRE OUVERTE PAULINE ESTHER 
JOHNNY HALLYDAY REGARDE LES RICHES PATRICIA KASS 
PAS TOI 1. GOLDMAN NE EN 17 LEIDENSTADT JJ. GOLDMAN 
COMPTE PAS SUR MOI J.GOLDMAN  DECALE PATRICK BRUEL 
JE MARCHE SEUL J.JGOLDMAN  SLINKY UZEB 
LA VIE PAR PROCURATION  J.JGOLDMAN  EASIER TO WALK AWAY ELTON JOHN 
ELLE A FAIT UN BEBE J.GOLDMAN  HEREIAM UB 40 











ENCORE UN MATIN J.J GOLDMAN I SHOT THE SHERIFF ERIC CLAPTON 
IL CHANGEAIT LA VIE J.J GOLDMAN REGRETS FARMER&MURAT 
MEDLEY (LIVE 89) J.JGOLDMAN  DANCA TAGO MAGO KAOMA 


TWO HEARTS 
COMME D'HABITUDE 


PHIL COLLINS  LOSING MY RELIGION R.E.M. 
FLORENT PAGNY SHOULD I STAY OR... THE CLASH 






BO LE LAVABO LAGAFFE UN HOMME HEUREUX WILLIAM SHELLER 
J'TS ONLY LOVE SIMPLY RED  DEJEUNER EN PAIX STEPHANE EICHER 
JOUES PAS FRANÇOIS FELDMAN LA BOHEME CHARLES AZNAVOUR 
LA LAMBADA KAOMA TELEPHONE MOI NIC JROISILLE 
MEGAMIX IMAGINATION FEMME AVEC TOI NICOLE CROISILLE 
STRAIGHT UP PAULA ABDUL C'EST PAS D'L'AMOUR JJ, GOLDMAN 
LIBERIAN GIRL MICHAEL JACKSON  COULD YOU BE LOVED BOB MARLEY 
IDROVE ALL NIGAT CINDY LAUPER SUPERSTITION STEVIE WONDER 
C'EST ECRIT FRANCIS CABREL  CALLING ELVIS DIRE STRAITS 
THE LOOK ROXETTE LIGHT MY FIRE THE DOORS 
1 DON'T WANT À LOVER TEXAS 


GOODBYE MARYLOU POLNAREFF 
QUAND JIMMY DIT PATRICIA KASS 
LULLABY OF BIRDLAND SARAH VAUGAHN  JUST THE WAY... 


S JANVIER 
THE REMBRANDTS 





AU PRIVAVE CHARLIE PARKER QUI A LE DROIT PATRICK BRUEL 
GIRL FROM IPANEMA GETZ-GIL A BICYCLETTE YVES MONTAND 
SATIN DOLL DUKE ELLINGTON  ANGELINA PSY. 


ANOTHER DAY IN PARADISE PHIL COLLINS CHANGE OF HEART DAVID HALLYDAY 
SUMMER TIME GEORGES BENSON THE MOONLIGHT SHADOW MIKE OLFIELD 
YOU ARE THE SUNSHINE VERSION JAZZ LES CACTUS JACQUES DUTRONC 
CETTE ANNEE LA CLAUDE FRANÇOIS TIME AFTER TIME MILES DAVIS 
JE VAIS À RIO CLAUDE FRANÇOIS SOMETHING GOT ME STARTED SIMPLY RED 
MAGNOLIA FOR EVER CLAUDE FRANÇOIS SA KE CHO ZOUK MACHINE 


DISPONIBLE À : 

S.B Musique 06000 Nice tél. : 93 92 44 83 + Critère 22640 Plénée jugon tél. : 96 31 75 75 
Mercier Musique 29200 Brest tél, : 98 46 32 06 * Music sélection 31000 Toulouse tél, : 61 22 80 32 
Auday Musique 34000 Montpellier tél. : 67 92 12 75 + Digisoft Music 35000 Rennes tél, : 99 35 06 07 
Nantes Musique 44000 Nantes tél. : 40 48 72 24 + La clavithèque 45000 Orléans tél. : 38 53 OI 10 
Digisoft Music 75013 Paris tél, : 44 24 55 55 » Art Music 83700 St Raphaël tél. : 94 52 26 86 


LISTE COMPLETE CONTRE 1 TIMBRE A 2,50 F À DIGISOFT MUSIC PARIS : 
18, Bld Vincent Auriol - 75013 PARIS 


Le 


Chaque tiret représente une note; sa hauteur 
par rapport au clavier de piano visualisé à 
droite permet de connaître le nom de la no- 
te, indiqué aussi automatiquement par la po- 
sition du curseur (la=A et C=do: on travail- 
le en chiffrage américain), et la longueur du 
tiret indique la durée (noire, croche, etc.). 

Ce type de notation, controversé par les pre- 
miers prix de conservatoire, est souvent plus 
évidente et facile à utiliser pour les 
néophytes de la partition, pour ceux que la 
lecture et le déchiffrage rebutent, car ce 
système de notation est très intuitif. 

Cette présentation absolument logique per- 
met, là aussi, d'éditer une note ou des blocs 
de notes d’une façon extrêmement simple à 
l’aide des menus Edit et Change. 

Des fonctions de zoom en menu Layout per- 
mettent de grossir ou de diminuer l'affichage 
de façon à travailler très précisément sur une 
durée, de nombreuses autres fonctions d’édi- 
tion sont disponibles, Hide Grid, Hide Mar- 
kers (des marqueurs utilisables en Song Edi- 
tor et Step Editor facilitent le repérage des 
différentes parties musicales). L'écoute des 
modifications peut être effectuée et un cur- 
seur suit la partie musicale lue. 

C'est ici que vous pourrez visualiser l’inser- 
tion de notes avec la souris ou avec un cla- 
vier MIDI, la vélocité peut être modifiée, les 
soupirs, etc. Vous pourrez, bien sûr, effacer 
les notes erronées à l’aide d’une gomme. 

Les notes pourront êtres déplacées, copiées, 
verrouillées, éditées numériquement en dou- 
ble-cliquant sur la note: des fonctions d’édi- 
tion très complètes et bien pratiques pour 
un séquenceur de ce prix. 


Les fichiers Midifiles 


L'extension des fichiers de Trax est .MTS, 
mais le menu File vous permet d'importer et 


d'exporter sur disquette les fichiers de 


séquence standards au format universel Mi- 


difile. 


MB Entire note (] Attacks only 


| Cl luantize to Q Tuplet[3-]:[2-] 


Include notes up to % ahead of the beat, 


Intensity % 


Record Filter |: 
Select type 0 
B hotes 
B Pitch Bend 


BB Channel Pressure 
LB Polyphonic Key Pressure 


ata to be recorded 


M Controllers 
M Hodulation 
M Progran Change 


Q üniy on channel [Fi] 


O1 Quantize to Qi ruptet[# |: 


Include notes up to X ahead of the beat, 





Ce format spécifique de fichiers de séquen- 
ces défini par l'Américain Dave Oppenheim, 
de la société Opcode; en juillet 1988, a été 
très rapidement adopté par tous les construc- 
teurs, le but étant de permettre l'échange par 
modem de n'importe quelle séquence afin 
qu’elle puisse fonctionner avec n'importe 
quel logiciel séquenceur de marque différen- 
te, qu’il tourne sur Atari, Mac, PC ou Ami- 
ga. Une deuxième étape a été franchie lors- 
que les marques d'ordinateur ont adopté un 
formatage compatible MS-DOS. En effet, 
une disquette formatée sur STE peut être lue 
par un compatible PC, ou inversement. Cet- 
te même disquette peut aussi être lue par un 
Amiga, par un Macintosh en utilisant le logi- 
ciel de conversion Apple File Exchange. 
Une troisième étape très récente a été fran- 
chie quand des séquenceurs dédiés (Roland, 
Yamaha) ont, eux aussi, adoptés ce type de 
formatage, ainsi que des moyens de conver- 
sion permettant d'écrire les séquences au for- 
mat Midifile. Conclusion: une séquence sau- 
vegardée au format Midifile (suffixe .MID) 
par Trax, sur une disquette formatée par le 
STE, pourra être lue sur un séquenceur Ro- 
land, Yamaha ou tout autre type de machine 
capable de sauvegarder les séquences sur une 
disquette formatée MS-DOS. 


La piste conductrice 


Trax possède une piste invisible, dite piste 
conductrice. Cette piste d’asservissement 
vous permettra de déterminer la 
structure rythmique de la séquen- 
ce entière. Accessible en menu 
«Change», elle vous permettra de 
déterminer entre quelles mesures 
le changement de tempo doit 
avoir lieu, la modification de 


CASiide notes[8-__]ciocks to the BR left O] right 





QUANTISE 

Cette fenêtre pra de 
travailler sur la 
quantification. 





métrique, le tempo, les accéléra- 





RECFILTE 
Les filtres d'enregistrement. 
Très complets. 


tions ou décélérations de tempo. Cette piste 
doit, de préférence, être programmée avant 
d'enregistrer la séquence, ce qui vous oblige- 
ra à définir refrains et couplets, changement 
de tempo, riffs, etc. 


Ceci sera peut-être difficile dans un premier 


temps pour les non-musiciens, mais c’est la 
meilleure façon d'organiser sa musique pour 
avoir des résultats tangibles. Crayon à papier 
et partition seront ici nécessaires pour Orga- 
niser son travail. 


Les goodies 


Ce menu comporte diverses fonctions per- 
mettant des vérifications ou des réglages. 


Master Tracks Pro 


Master Tracks Pro est la version bridée 
du célèbre séquenceur professionnel. 
Master Tracks Pro a été élu aux Etats 
Unis meilleur séquenceur de l’année 
1989, et a été adopté par de nombreuses 
universités et par les plus grandes stars 
américaines. 

Cette version professionnelle comporte 
le même nombre de pistes (64), le 
même type d'écran que Tax, avec en 
plus de nombreuses fonctions 
d'éditions, des écrans d'édition 
graphique, et surtout des 
synchronisations images et audio 
sophistiquées comme le SMPTE 24, 25, 
30 images par seconde et Drop Frame, 
Il est compatible avec l'interface Midi 
Transport de Passport Designs, il 
permet de constituer des librairies de 
sons ou d'informations Midi en 
Système Exclusif, de contrôler le 
séquenceur à partir d’un clavier Midi, 
de visualiser la piste conductrice, 
d'éditer graphiquement de nombreux 
contrôleurs Midi, d’humaniser les 
séquences,etc. 

Le principe de fonctionnement est 
absolument le même que Tax, et si un 
jour vous sautez le pas et passez sur 
Master Trax Pro (2 800 F) vous ne serez 
absolument pas dépaysé. 
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CLICKSET 

Ici, vous pourrez régler le 
clic du métronome pour 
qu'il corresponde à une 
note Midi. 


Vous pourrez ainsi voir la mémoire restan- 
te (ou consommée) dans l'ordinateur, ce qui 
n'est pas inintéressant pour éviter de se ret- 
rouver avec une saturation de mémoire lors 
de l'enregistrement d’une grosse séquence, 
ou en édition. MIDI Setup vous permettra 
d’asservir votre séquenceur à un séquenceur 
externe, avec les codes Start, Stop, Continue, 
Song Position Pointer, et horloge Midi. 
Click Setup permet de remplacer le batte- 
ment de la mesure par une note jouée sur le 
synthétiseur, un réglage spécifique pour le 
temps fort étant prévu. Et pour terminer ce 
menu, un filtre d’enregistrement puissant 
vous permettra de filtrer en entrée les notes, 
Pitch bend, Pression (Aftertouch) par canal 
ou polyphonique, les contrôleurs, la molette 
de modulation, les changements de program- 
me, la quantification en entrée, le canal 
désiré. 


CHAN  FITCH VEL DUR 1-82 


Bar Click 
Beat Click 





Conclusion 


Comme la plupart des séquenceurs améri- 
cains, Trax privilégie l'efficacité à l’esthé- 


Fiche Technique 


Séquenceur MIDI 64 pistes 
Résolution 240 àla noire 
Compatible Master Tracks Pro 
Punch In, Punch Out 


Edition: Fonctions Cut, Copy, Clear, 
Paste, Undo, Redo, Mix Data, Insert 
Mesure, Delete Mesure, Select All, 
Change duration, Change Vélocity, 
Transposition, Quantification.de la 
ronde pointée, au triolet de quadruple 
croche (note et attaques). 

Zoom In et Outxé, Clipboard en RAM. 


Les fichiers au standard Midifiles 





grand public. 


les marqueurs ne sont pas sauvegardés. 


boucle). 


La norme MIDI a défini trois formats de fichiers Midifile, le type O, 1 et 2. Les formats 
les plus courants sont le format 0 et 1, le format 2 orienté sauvegarde de Pattern, est 
rarement utilisé. La plupart des logiciels utilisent le format 1, alors que les séquenceurs 
dédiés, du type MC50 Roland utilisent le format 0, plus simple pour une utilisation 


Trax possède le format 0 et le format 1. Lorsque vous cliquerez sur «Export File» le 
logiciel vous demandera dans quel format vous voulez sauvegarder votre séquence. 

Le format type 0 mélange et sauvegarde globalement toutes les pistes sur une seule 
piste. Le numéro de canal assigné à chaque information est sauvegardé. Les textes et les 
changements de programme (Program Change) ne sont pas sauvegardés. Les boucles et 


Le format type 1 est un format multipiste. Toutes les pistes et leur numéro de canal 
sont sauvegardés, les textes et les changements de programme sont sauvegardés. les 
boucles et les marqueurs ne sont pas sauvegardés. 

Les séquences sauvegardées en format Midifile prennent moins de place que celles 
sauvegardées sous le format Trax (environ 35% de moins), c’est une bonne façon de 
gagner de la place sur votre disquette si vous utilisez des séquences linéaires (sans 





























tique, affichage du type piano roll, édition 
très complète, bonne résolution. La prise en 
main demande une petite initiation, mais la 
logique de cet outil musical enchantera le 
passionné d'informatique. 

Trax n’est pas un séquenceur «jeune», il pui- 
se son inspiration dans Master Track Pro, un 
des premiers séquenceurs sur Mac, un logi- 
ciel dont le succès est constant aux Etats- 
Unis, à tel point que le célèbre auteur améri- 
cain, Craig Anderton, lui a consacré un ou- 
vrage entier. 

Trax a succédé à Master Track Junior en 1980 
et, à ce titre, il bénéficie de l'expérience in- 
contournable des grands pionniers. 

Al Jollyson ui 


Tracks 
Distribué par Comus France 
Pour Atari ST/STF/STE et 


MEGA ST/STE 
Prix: 850 F 


Ne cherchez pos 
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dgvelorze heures, 
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ATARI. 


On y connait 
la musique! 
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APAK 


Le tout-en-un 


du service 





Mon premier ne vend pas de 
neuf; mon deuxième vous 
rendra pourtant de grands 





RÉOPRIPAIC:E 





plus préssés! 


services; mon troisième est 


une idée originale et mon tout 


une nouvelle race de 


magasins aux couleurs Atari. 


Pas de neuf 


Le concept APAK est né 
du constat d’un Lorrain 
de 49 ans, M. Gérard 








Q ui d'entre nous n’a jamais été con- 
ST fronté aux affres du service après ven- 
te, à ce parcours du combattant qu’il est né- 
cessaire d'effectuer quand nous désirons faire 
réparer notre Atari préféré ou lui adjoindre 
un accessoire quelconque, voire simplement 
se procurer le logiciel qui hante désespéré- 
ment nos nuits! Utilisateurs d’Atari, réveil- 
lez-vous, vos ennuis sont terminés, le maga- 
sin APAK a ouvert ses portes le 6 janvier 
dernier dans le sud de Paris, à 900 mètres de 
la porte d'Italie! A comme Atari, P comme 


NA EEE 
> fe 


LS 





Pour limiter au maximum les taux 
de retour, les ordinateurs sont testés 
sur un ‘banc de chauffe”, où ils 
tourneront pendant 15 à 18 heures, 
à une température supérieure 
d'environ 10 degrés aux 
températures normales 
d'utilisation. 


pièces détachées, À comme accessoires et 
consommables, et K comme Kanni. Une tel- 
le initiative méritait bien un petit coup de 
chapeau. 


20 


A 


Kanni, ancien directeur 
de la maintenance chez Atari France, et fon- 
dateur de la société GK Services, dépanneur 
officiel d’Atari France depuis trois ans. Cet- 
te double expérience lui a permis d'identifier 
un besoin essentiel sur un marché totale- 
ment négligé jusqu'ici: celui du service 
après-vente au sens large. APAK c’est cela, 
«le tout-en-un» du service, un magasin 
spécialisé Atari de 60 m’, qui propose à sa 
clientèle réparations, occasions, accessoires, 
consommables, pièces détachées et conseils. 
C'est-à-dire tout ce qui peut faire suite à l’a- 
chat d’un produit. 


Une heure chrono 


Le premier de ces services, et non des moin- 
dres : Le SAV au sens strict. Il comprend la 
réparation des machines et l'installation des 
extensions de mémoire. Deux formules vous 
sont proposées: la réparation «au comptoir, 
et la réparation en délai normal. Pour la pre- 
mière, en s'appuyant sur l’expérience acquise 
par GK Services en tant que dépanneur offi- 
ciel d'Atari France, APAK s'engage à répa- 
rer sur place, et dans l'heure qui suit, 90% 
des pannes majeures pouvant survenir sur 


nos machines préférées. Cependant, pour les 


moins pressés, ou les moins fortunés, les 
réparations classiques s’effectueront dans un 
délai moyen de 5 jours (3 jours d’atelier), et 
seront alors prises en charge, en sous-traitan- 
ce, par GK Services. 

Cela signifie par exemple que toutes les ma- 











La réparation au comptoir”: une heure pour les 


chines entrant dans ce circuit seront testées, 
en fin de cycle, par un passage obligé de 12 
heures minimum (15 à 18 heures en moyen- 
ne) sur un «banc de chauffe», où elles tour- 
neront sans interruption à une température 
supérieure d'environ 10 degrés aux tempéra- 
tures normales d'utilisation. Cela permet, en 
dernière analyse, de repérer et d'éliminer 
toutes les pannes usuelles dues aux sur- 
chauffes, aux mauvais contacts, aux fonction- 





Le stock de pièces détachées 
entreposé sur ces étagères 
représente près de 80% de la 
consommation annuelle francaise 
ence ts concerne les ordinaïfeurs 


Atari. Une assurance contre les 
ruptures de stocks. 
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rements aléatoires, etc. De plus, tous les pro- 
duits passant par ce cycle de réparation béné- 
ficieront d’un suivi sur toute leur durée de 
vie, grâce à l’application d’un numéro de 
référence extérieur, doublé d’un marquage 
intérieur. Une organisation et des procédés 
qui permettent de limiter les taux de retour 
à un maximum de 5%. 


Des occasions 
quasi neuves 


Deuxième service proposé par APAK, la 
vente de matériel d'occasion. Ces produits, 


provenant pour l’essentiel des constructeurs 


eux-mêmes, sont en général des machines 
d'exposition, de démonstration, ou encore 
des ordinateurs qui reviennent au construc- 
teur pour panne au déballage. Elles sont 
alors révisées, réparées, et reconditionnées au 
travers du circuit GK Services. D’une qua- 
lité pratiquement équivalente au neuf, ces 
machines seront revendues par APAK 25% 
au dessous du prix du neuf, avec une garan- 
tie de 6 mois! Un «deuxième choix» sera 
cependant disponible, sans garantie, à des 
prix pouvant atteindre moins de 50% du 
prix d’origine. 


..… Et des pièces 
détachées 


Pour ceux dont les cheveux ont préma- 
turément blanchi à force de recherches in- 
fructueuses, pour les aventuriers de l’'Eprom 
perdue, ou de la pièce introuvable, l'APAK 
aura la richesse de la caverne d’Ali Baba. En 
effet, le magasin disposera dès son ouverture 
de 300 machines prêtes à être dépecées pour 
les besoins de la cause. De plus, APAK 


possède un atout de taille pour assurer l’ap- 
provisionnement constant de ses clients: il se 
fournit chez GK Services, distributeur offi- 
ciel de pièces détachées pour Atari France, 
qui possède un stock représentant près de 
80% de la consommation annuelle françai- 
se (les 20% restant sont détenus par Atari 
France). De la même manière, le magasin 
dispose d’un listing des stocks Atari remis à 
jour chaque semaine. Cela permet donc à la 
boutique APAK, via GK Services, de con- 
naître les disponibilités immédiates en pièces 
détachées et de répondre à n'importe quelle 
demande dans un délai de 48 heures! 


Accessoires 
et Consommables 


Côté accessoires, APAK proposera 3 gam- 
mes couvrant la majorité des besoins en la 
matière. Une partie Portfolio qui proposera 
des extensions mémoires (ROM - RAM), des 
alimentations, des périphériques, etc, de 
marque Microcard pour la plupart. Pour la 
partie accessoires d'ordinateur (STE STE, 
MEGA), vous trouverez entre autres choses 


tous les câbles de liaison, switchers, commu- : 


tateurs et autres modems, souris, câbles 
vidéo... Les fournisseurs étant cette fois Ko- 
melec et Micro Computing pour l'essentiel. 
Coté jeux, APAK a passé des accords avec 
Atari pour lui permettre de disposer en sto- 
ck de toute la palette des logiciels existants. 
A cela vient s'ajouter une vaste gamme de 
manettes, cartouches, adaptateurs et autres 
accessoires de jeux. En ce qui concerne les 
consommables, pour lesquels les ruptures de 
stocks sont fréquentes, le nouveau magasin 
propose un achalandage constant en toners, 
tambours, rubans et disquettes. 


C'est M. Michel Fournier | 


: demeurant ë à Chabanaïis (16 150) Fe 
quia fait viser son bon de participation par SARD INFORMATIQUE ï 
et a ainsi gagné l'i mprimante laser Atari SLM 605 offerte pa, 
Atari France. dans notre numéro de Juillet-Août (n°25). 
Félicitations à M. Fournier et remerciements à tous les lecteurs qui ont participé. 
au tirage au sort. ce 
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Du service, 
toujours du service! 


Outre la volonté affichée par les dirigeants 
d'APAK d'associer une démarche de conseil 
clients à leur activité, nous avons noté avec 
intérêt une initiative qui réjouira tous les «bi- 
douilleurs». En effet, APAK leur proposera 
des documents simples, à 
nables, issus des documents dés construc- 


des prix raison- 


teurs, qui leur éviteront d’avoir à investir 
dans un manuel complet pour disposer d’un 
simple schéma de carte mère par exemple. 
De plus, ne disposant que d’un seul magasin 
à ses débuts, APAK propose aussi un service 
de vente par correspondance. Cependant, les 
dirigeants nous ont confié qu’ils projetaient 
d'ouvrir un deuxième magasin vers le milieu 
de l’année 92, dans le nord de Paris cette 
fois, puis, à plus long terme, de développer 
un réseau de franchisés en province. 

Voilà! Nous on a bien aimé l’idée du tout 
service, tant il est vrai que la majorité des 
constructeurs, en tant que société commer- 
ciale, conçoivent le service après vente com- 
me une obligation contractuelle qu'ils gèrent 
plus ou moins efficacement. Alors, quand? 
une boutique qui défend les couleurs Atari 
fait du SAV son fond de commerce, on ne 
peut que saluer l'initiative. En espérant 
qu’elle tiendra ses ambitieuses promesses de 
qualité et d'efficacité! A suivre donc. 
Pascal Melet = 


 APAK 
17 avénue de Paris - 94800! Villjuit 
Metro: Léo Lagrange 


| Tél: (1) 4678 28 14. 
Du mardi au samedi, 
de 10Hà19H. 
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BCD-GEST 


PORN CR RRQRUE: 


Gérez votre bibliothèque 





Si vous croulez sous une masse d'ouvrages 
en tout genre, il est peut-être encore temps 


d'y mettre de l'ordre! Grâce à BCD-GEST, 
recensez et organisez votre bibliothèque. 





a gestion des bibliothèques n’est pas 
L aussi efficace que l’on voudrait le lais- 
ser entendre. Pour s'en rendre compte, 
l'écoute attentive des débats houleux portant 
sur la Grande Bibliothèque de France com- 
me la constatation des systèmes informa- 
tiques en place (Beaubourg) ou leur absence 
partielle (Documentation française) nous 
montre de manière flagrante le vide en la 
matière. Ne parlons pas de ce qui se passe 
dans nos bibliothèques municipales ou chez 
les particuliers amoureux du genre littéraire. 
Synergie & Communications tente ici de 
remédier, simplement et efficacement, aux 
problèmes liés à la gestion informatique d’u- 
ne bibliothèque en proposant un petit pro- 
gramme intelligemment conçu. Destiné aux 
particuliers et aux petites et moyennes bi- 
bliothèques, BCD-Gest est avant tout un fi- 
chier, comme il est possible de s’en consti- 
tuer à l’aide d’un système de gestion de base 
de données. 


Prêt à l'emploi 


Lorsque l’on cherche à gérer des fichiers 
somme toute classiques, il est utile qu’une 
application se charge de gérer de À à Z les 
différentes facettes de votre données. Bien 
que nous ayons évoqué les fantastiques pos- 
sibilités offertes par les SGBD (voir dossier 
SGBD n°26), il est souvent difficile de réali- 
ser une application réellement adaptée à ses 
besoins, sans ne pas avoir à se plonger dans 
certains rudiments de technique ou de pro- 
grammation. C’est dans cet esprit que BCD- 
Gest entend proposer une solution pour 
gérer une bibliothèque, prête à l'emploi. Qui 
dit bibliothèque personnelle ne parle pas 
seulement de livres, mais aussi de dossiers, 
de diapos, de disques, des photos, etc. Ainsi, 


BCD-Gest permet de gérer tous types de sup- 
ports. Les publics intéressés par une telle ap- 
plication sont nombreux. Ceux visés tout 
particulièrement sont ceux des écoles, mais il 
va sans dire qu'elle convient aux particuliers 
comme aux entreprises et établissements pu- 
blics qui ne requièrent qu’un seul posté pour 
gérer leur fichier. Aucune version «réseau» 
n'étant proposée ni même envisagée. 


Présentation 


Livré avec une petite documentation (à pei- 
ne 20 pages), BCD-Gest n'a pas réellement 
besoin d'explication pour être maïtrisé rapi- 
dement. Deux versions sont proposées en 
fonction des configurations matérielles uti- 
lisées (disquette et disque dur). Cela facilite 
d'autant l'installation de l'application. Lors- 
que l’on sait que la version disquette (des- 
tinée aux possesseurs de ST/STE ne possé- 
dant qu’un seul lecteur de disquettes 720 Ko) 
assure la gestion de 3500 ouvrages, 500 mots 
clés et 110 prêts d'ouvrages, on peut com- 
prendre que l’intégrale de la bibliothèque 
d’un particulier pourra être mis sur fiches 


BRAS AN ARCHIUAGE 
Nouvelle fiche 





(sauf s’il s’agit de Bernard Pivot!). Autre bon 
point, si vous ne voyez pas l'intérêt de la ges- 
tion des emprunteurs, une troisième version 
peut vous être livrée. La version disque dur 
ne connaît, bien entendu, que de limite que 
celle de la place disponible sur l’unité de sau- 
vegarde. 


Environnement 


. BCD-Gest se devait de né pas démentir le 


commun dénominateur des programmes édi- 
tés par Synergie: l'ergonomie et la convivia- 
lité. Outre les menus déroulants classiques, 
des raccourcis claviers ainsi que des icônes 
graphiques assurent l’accès aux diverses fonc- 
tions du progiciel. Lors des tests de compati- 
bilité logicielle nous n'avons rencontré au- 
cun problème quant à la fiabilité des enre- 
gistrements. Le seul petit point d'ombre 
n’est venu que lors de l’utilisation de cer- 
tains accessoires destinés à être constamment 
affichés. Les icônes graphiques n'ayant pas 
été programmées pour connaître des inter- 
férences avec une application tournant en 
tache de fond. Outre ce détail qui ne saurait 
nuire à la qualité du produit, BCD-Gest tour- 
ne parfaitement sur tous types de machines, 
y compris le TT. 


Gestion des emprunts 


BCD-Gest comprend trois catégories de fonc- 
tions: les entrées et sorties de documents, les 
états statistiques et les opérations de prêts et 
de recherches. La version dite personnelle ne 
possède pas la fonction de prêt, contraire- 
ment à celle destinée aux centres documen- 
taires pour la raison énoncée précédemment. 
L'orientation du produit étant scolaire, c’est 
tout naturellement que l’on observe un lan- 
gage destiné aux enfants dans le module de 


INFORMATIONS 


LR DERNIERE FICHE PORTE LE N° 1201 } 
DERNIERE MISE À JOUR LE 22/04/91 | 
[NOMBRE DE MOTS-CLES : 500 
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[ AUTEUR 
multicritères d'un 
Hintérét des mots 
des avec lesquels 

peuvent s'axer une 


CATEGORIE 
MOTS-CLES 
SORTIR 


la gestion des emprunts. Ainsi, la fonction 
J'emprunte un livre» commence par de- 
mander «Ton nom. La gestion des livres est 
centrée sur le numéro d'inventaire qui est, 
en fait, le numéro attribué par BCD:Gest 
lors de l'entrée des fiches. Outre l'emprunt, 
peuvent être utilisées par le lecteur les fonc- 
tions «Je rends un livre.» et «Je cherche dans 
le fichier.». Sur ces points de vocabuläire, en 
fonction des utilisateurs, le langage sera 
peut-être amené à subir des modififications. 
Cependant, nous notons cet effort qui a été 
réalisé par l’auteur, professeur de son état, 
pour s'adresser de la manière la plus simple 
et la plus directe aux jeunes lecteurs. 


Les recherches 


Les recherches d'ouvrages peuvent s’organi- 
ser selon un ou plusieurs critères: auteur, tit- 
re, illustrateur, éditeur, collection, catégorie 
et mots cles. Nous attirons tout particulière- 
ment votre attention sur l'utilité des mots 
cles. En effet, les recherches documentaires 
n’ont pas de réel intérêt si elles sont seule- 
ment axées autour du titre de l’ouvrage et de 
son auteur. Pour être efficace, une recherche 
doit pouvoir s’orienter sur des mots cles qui 
sont, en fait, les résumés des thèmes cent- 
raux d’un ouvrage. Ainsi, 
prenons le cas d’un livre in- 
titulé 1992 le défi. Les mots 
cles pourront être «Eu- 
rope», «communauté» ou 
encore «CEE». On com- 
prend dès lors l’intérèt de 
BCD-Gest. 


L'archivage 


Seules les fonctions de re- 
cherches et de prêts sont ac LE 
cessibles par tous, un mot 
de passe protégeant l'accès 


DATA RIM AGAZINE NOGDSTANUI ER TA ue ee M CU TN 23 SEEN 


AMIS TERRIBLES (des) STEUEN 
gd LES GENS SONT-ILS DIFFER le C 


CULUS 
QUI ES-TU JUDŸ JUDITH 
R MON Z12 KAUANGA DES GLACES 
200 80S 278 1900 LA NAISSANCE DU SIECLE 
30 SET 281 A L'EPOOUE DES PHARAONS 


950 LIN 662 ANIMAUX DE LA MER 
INT 736  SCHUBERT 

710 GRA 882 CITE INTERDITE DE PEKIN (LR) 
CRS 1081 MATILOR, LA PETITE ROBOTE 
GRE 1201 ULE EN GROUPE (LR) 


RECHERCHE 


Quel mot-clé? : CLASSIQUE 





de la gestion de la bibliothèque. Chaque 
nouvelle entrée d'ouvrage constitue une 
fiche recensant un numéro d’inventaire (att- 
ribué automatiquement), la cote de l'ouvrage 
ou le numéro de DEWEY, le titre, l’auteur, 
l'illustrateur, l'éditeur, la collection, le sup- 
port (livre, dossier, disques, film, photos, K7 
audio et K7 vidéo), l’année de l'édition, le 
nombre de pages et les mots clès qui peuvent 


être au nombre de cinq. Les fiches, ainsi en- 


par auteur, par titre, par illustrateur, par édi- 
teur et par thème. 


Etats statistiques 


De nombreux états statistiques sont fournis 
par BCD-Gest pour connaître avec précision 
l’état de votre bibliothèque. Outre l’inventai- 
re complet des ouvrages, peuvent être four- 
nis, la répartition par catégorie des livres, les 
livres d’une année, la liste des mots clefs, 
l'état de l’emprunt d’un livre, les livres sor- 
tis, la liste des lecteurs et les emprunts des 
lecteurs. Ces diverses fonctions statistiques 
sont intéressantes car elles permettent d’ef- 
fectuer tous types de travaux pour connaître 
tant le profil des lecteurs que l’intérêt suscité 
par les ouvrages. 


In fine 


De bonnes idées font de BCD-Gest un outil 
grand public qui séduira avant tout les écoles 
et les particuliers. Pour entrer dans d’autres 





Gestion des ; 
emprunteurs: le version 
destinée aux écoles 
utilise un langage 
approprié aux lecteurs. 





Dernière mise à jour le 22,04. 1991 
Le dernier document porte le N°1201 





registrées, peuvent être consultées et modi- 
fiées, à condition de connaître le numéro 
d'inventaire de l'ouvrage. Pour les enragés de 
la fiche cartonnée, sachez que BCD-Gest ne 
les laisse pas de reste, l'impression de fiches 
pouvant être effectué selon un classement 


SON J 

00$ D'OR 
OBEL A E 
BERMOND M 
MONESTIER M 





OMBRE D'OUURAGES DE L'ANNEE 1990 : 12 





Etat statistique: recherche des ouvrages d’une 
année particulière. > 


lieux, des modifications devront être réali- 
sées. Cela dit, les trois versions existantes 
montrent qu’en la matière ce n’est pas un 
problème. Quelques fonctions manquent au 
tableau comme la possibilité d'inclure un pe- 
tit résumé de l’ouvrage. Mais dans ce domai- 
ne n’oublions pas que ce qui compte, c’est la 
saisie. 


Thierry de Rouet = 
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VIBRACOLOR 
Good Vibrations 


Tons, nuances ou couleurs, 
les rapports entre musique et 
peinture ne manquent pas. 
Mais le Vibracolor leur fait 
prendre un sens nouveau: 
vous pouvez désormais 
peindre vos musiques. 


] e Vibracolor se composé d’un conver- 
Ba  tisseur audio/numérique à brancher 
dans le port cartouche de l'ordinateur et 
d’un logiciel fonctionnant en basse résolu- 
tion. Le tout est contenu dans un luxueux 
coffret comprenant une notice très pratique, 
sous forme de fiches. 

Le branchement ne pose pas de problème 
spécifique; il suffit de connecter le câble 
adéquat entre le convertisseur muni d’une 
entrée audio du type Cinch (le type de prise 
qui équipe habituellement les chaînes hi-fi), 
et la source sonore qui pourra être une plati- 
ne laser, un magnétophone ou un synthéti- 
seur. 

Le Vibracolor est compatible avec toutes les 
sources sonores de niveau assez élevé (niveau 
ligne), ou avec une sortie casque. Ces types 


Sur le 
convertisseur qui 
se branche dans 
le port cartouche, 
on remarque un 
témoin lumineux 
pour vérifier le 
gain du signal 
sonore. 


na 7] 


e — EE — 


. 


t 
de sources sont conseillées, car l’image créée 


sera fonction du niveau du signal sonore ap- 
® ÿ À 79 Le 

pliqué à l'entrée de la cartouche. 

Pour tester au mieux le Vibracolor, nous 
avons utilisé un synthétiseur, ce qui a nous 
permis de bénéficier d’une source musicale 
moins aléatoire qu’un disque compact, tout 
en disposant de niveaux facilement réglables. 





Avant de lancer le logiciel, il est nécessaire 
d’étalonner le convertisseur, ce qui se fait fa- 
cilement avec le logiciel d'étalonnage inclus 
sur la disquette. Le convertisseur est assez 
simple, faisant appel à trois circuits intégrés 
montés sur un circuit en verre époxy. Deux 
résistances ajustables sont accessibles, une 


sas 
KI 














pour le gain et une pour régler la référence. 
Une fois le programme CALIBRAT . PRG lancé 
(on vous demandera de choisir entre la ver- 
sion anglaise où française), 1l vous suffira de 
régler l’ajustable REF de façon à ce que le 
chiffre apparaissant à l'écran soit compris 
entre 126 et 128; cette opération est rapide. 
L'étalonnage effectué, le programme peut 
être lancé. 
La palette de couleur 

La page de contrôle se compose d’une palet- 
te de couleur programmable, d’un petit édi- 
teur de texte de 4 lignes (80 caractères) per- 
mettant de définir un slogan qui sera ensui- 
te incorporé aléatoirement et automatique- 
ment dans les graphismes, et d’un VU-mètre 
de type bargraph horizontal pour le réglage 
du niveau d’entrée, en conjonction avec la 
résistance ajustable de gain accessible sur le 
convertisseur du Vibracolor. 

Le réglage du gain au VU-mètre ne pose au- 
cun problème, il faut juste éviter la satura- 
tion du circuit d’entrée. 

L'éditeur de texte est lui aussi très simple, 
plusieurs slogans peuvent être pris en comp- 
te dans la mesure ou ils sont isolés par un 
séparateur. 

Les touches [Insert], [Delete], [Clr Home], 
[Shift] + [Clr Home] et [Undo] serviront à 
l'édition du texte. 

La palette de 64 couleurs et son éditeur de 
couleurs définiront les nuances employées 
par l'ordinateur lors de la création des gra- 
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phismes. L'éditeur est un nuancier program- 
mable automatiquement à partir des trois 
couleurs fondamentales: rouge, vert et bleu. 
Ces trois couleurs sont représentées sous fqr- 
me de bargraph dont la taille peut être modi- 
fiée à la souris, ce qui génère un nuancier de 
trois couleurs fondamentales avec leurs 
dégradés, soit en tout douze couleurs. 

Ces couleurs seront ensuite disposées à vo- 
lonté dans la palette de 64 couleurs. 

Huit palettes de ce type, appelées segment, 
peuvent être mémorisées. Chaque couleur 


de la palette peut être modifiée grâce à une 


seconde boîte bargraph de couleurs fonda- 
mentales. 

De plus, huit couleurs fondamentales pro- 
grammables elles aussi peuvent être imposées 
en cliquant sur les huit commutateurs on/ 
off situés au-dessus du VU-mètre, 

Dans l’image générée par le logiciel, la cou- 
leur la plus à gauche correspondra au haut 
de l’image, et celle située à droite, au bas. 
Autre astuce, une image en basse résolution 
(PII) peut servir de toile de fond, il suffira 
alors de la nommer BOOT et cette image ap- 
paraîtra automatiquement lors de l'arrêt de 
la musique. 


Fonctions de sauvegarde 


Les palettes PAL les images PI1 et les textes 
TXT peuvent être sauvegardés et rechargés 
avec les fonctions load ou save. L'option Pic- 
ture permet d'afficher ou non l’image, le tex- 
te ou la palette en toile de fond. 

Dernière option avant de lancer le système, 
Fréquence permettra de commuter le balaya- 
ge d'écran à 60 Hz, ce qui rétrécit légèrement 
l’image mais lui donne une meilleure défini- 
tion. 

Tout étant paramétré, il n’y a plus qu’à lan- 
cer le Vibracolor en cliquant sur le bouton 
de droite de la souris. 


La musique dans l'œil 


C’est sur la page d’exécution que le logiciel, 
commandé par la musique, va créer des ima- 
ges. La génération des images fait appel à des 
banques de motifs générés aléatoirement à 
partir du centre de l’écran. 

Le seul contrôle véritable est effectué par 
l'amplitude du son, ce qui se prête très bien 
au pilotage du Vibracolor par un synthéti- 


seur, ou n'importe quel instrument de mu- 
sique, même acoustique, du moment qu’il 
est amplifié. 

La fréquence du signal ne joue pas réelle- 
ment sur la création de l’image mais, comme 
sur un synthé, une note de fréquence basse 
représente un signal audio plus important 
qu’une note de fréquence aiguë, on peut arri- 
ver à contrôler ainsi l’image. 

Lors des silences, l’image de fond (toute ima- 
ge 16 couleurs ou digitalisée en noir et 
bjanc) s’affichera automatiquement. Les mo- 


Gifs générés sont très divers, allant des formes 


géométriques monochromes, aux textures di- 
verses multicolores se remplissant automa- 
tiquement s’entrelaçant, créant des images à 
la polychromie chatoyante. 

Les textes préprogrammés s’intègrent avec 
des graphismes aléatoires sans cesse renou- 
velés dans les différentes volutes, courbes, et 
couleurs en mouvement. 

L'effet est saisissant et ces images, projetées 
sur grand écran ou sur les tours de la Défen- 
se, auraient pu accompagner Jean Michel Jar- 
re lors de son concert. 


Utilisé avec une source sonore comme un’ 


disque ou une bande magnétique, le Vibraco- 
lor est un outil d'animation exceptionnel, 
pouvant être utilisé dans une animation 
commerciale, dans une vitrine, ou chez soi 
en écoutant votre musique préférée. 


L'utilisation en connexion avec une source 
musicale contrôlable, telle un synthé, est 
extrêmement intéressante. 

Dans ce cas précis, le Vibracolor gagnerait en 
intégrant des contrôles plus précis permet- 
tant d’influer sur l’image, peut-être en in- 
cluant une liaison MIDI permettant de mo- 
difier consciemment l’image en fonction de 
la note MIDI jouée, ou de la vélocité, ce qui 
permettrait par exemple d’enchaîner plu- 
sieurs images de fond, améliorant encore 
l'aspect temps réel et outil scénique du V3- 
bracolor. 

Espérons que cet appel sera entendu, car le 
concept Vibracolor est génial, et comme 
pour tout bon logiciel, la seule envie c'est 
d’en avoir encore plus. 


Al Jollyson = 


 Vibracolor 
Distribué par Comus/Musilog 


Pour Atari 520/1040 STISTFISTE 
et MEGA ST/STE couleur 
Prix: 670F fe jus 








La page principale de Vibrocoior: la palette de couleur programmable et 
l'éditeur de texte. 
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LE CATALOGUE 


BÉES-ESOTERIQUES 


LE TAROMANCIEN Un logiciel de simulation de tirage de cartes. Les 22 
lames majeures du TAROT sont représentées en couleur. Prédisez votre avenir 
ou celui de vos amis dans les domaines de la, té, de L'Amour, de 
l'Argent, ou de la résussite professionnelle. 

ATARI tous modèles couleurs prix public c 


PREVIONS ASTRALES permet de calculer votre 
découvrir la personnalité et les caractéristiques d'un 
permet de découvrir les périodes les favorables ou le 
années à venir. || permet de déco Drévisions géné 
du millénaire, C'est aussi votre thèmé sé. 


ATARI tous modèles couleurs pr 


entissage à la découverte de la 
ays et les capitales sur les cartes 
cofnaissances géographiques des 
une voie en synfhèse vocale. 
rome prix public conseillé 250 FF 


Les régions, les dé ts, les villes et les cours d'eau, tout est inclu dans 
ce logiciel pédago 
ATARI tous modèles, Couleur et monochrome prix public conseillé 250 FF 


LES UTILITAIRES 


COMPTE CHEQUE aujourd'hui est vendu à plus de 4000 exemplaires. Ce 
produit est tellement simple et puissant à la fois que la direction technique 
d'ATARI l'a sélectionné. Entièrement sous GEM, il possède toutes les options 
dont vous pouvez rêver: gestion de 2000 opérations, tris multiples, graphiques, 
impression laser, gestion de budget, gestion des prélèvements automatiques 
et des débits différés, prévisionnel, gestion multi-comptes.. Bref un logiciel à 
posséder absolument. NOUVELLE VERSION 3.0 

ATARI tous modèles, couleur et monochrome prix public conseillé 290 FF 








LES-HITS DE L'ANNÉE 1991 


PAINT DESIGNER elu meilleur logiciel de dessin monochrome 
par ATARI MAGAZINE. ‘Paint Designer détient sans dogte à l'heure 
actuelle le record du nombre de fonctions utilisables”. ATA AGAZINE Hors 
série. 
Paint Designer s'avère également comme le compag iINais#ensable de 
chaque utilisateur de P.A.O | 
ATARI tous modèles monochromes prix public conse 


HMS SOUNDTRACKER est un logiciel idéa 
sur ATARI. Possédant à l'heure actuelle le meil ® 
d'utilisation et puissance, ce logiciel vous ê fon quoi que vous 
fassiez avec votre ordinateur, grôce aux #e reproduction à intégrer 





faire de la musique, mais 
|..." ST Magazine 56 


LES INDISPE 


MEGA STICK po 


vidéo, pour disques vi à 
1/2. Personnalise di ‘ai ‘édi ‘icônes. 
et monochrome  prix-public conseillé 190 FF 


hccessoire qui remplace le panneau de controle 
et de redéfinir les commandes de la souris, du 
an, de détecter les virus, et bien d'autres choses 


prix public conseillé 190: FF 


PY est un accessoire qui permet de réaliser des copies de 
fichiers, et toutes sortes d'opérations disque quand vous le voulez, sans 
revenir au bureau GEM 
ATARI tous modèles, couleur et monochrome prix public conseillé 190 FF 


OPERATION CADEAUX 


2 logiciels de commandés = remise de 20 % 


3 logiciels de commandés = remise de 30 % 
A logiciels de commandés = remise de 40 % 


Je commande le (les) logiciel(s) Suivants... J 
Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel j’ajoute 35 francs pour participer aux frais de port. | 
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DU COTE DE CHEZ AROBACE 
Le champion de l'édition 


Nous avons rencontré dans ses locaux parisiens Thierry Foulkes, le 
manager d'Arobace, qui nous révèle l’histoire et les projets de sa 


société. 





D e retour du Comdex de Las Vegas, 
Thierry Foulkes nous présente les di- 
vers aspects de sa société d'édition. 

Arobace est parmi les sociétés d'édition de 
logiciels en France l’une des plus active du 
moment, Dotée d’une double activité d’im- 
portation et de développement, Arobace a 
su avant tout séduire les utilisateurs. Faut-il 
encore rappeler que l’accélérateur Z#rbo ST a 
été élu, par les lecteurs d’Atari magazine, 
meilleur utilitaire pour l’année 1990? Der- 
rière cette réussite, parmi tant d’autres, se 
profile une petite équipe qui regorge de 
projets et d’idées. Nous avons rencontré le 
manager d'Arobace, Thierry Foulkes qui a 
bien voulu livrer, en avant-première, ses der- 
nières intentions pour l’année 1992. 


Atari Magazine. D’où venez-vous? 
Thierry Foulkes. La société Arobace est is- 
sue d’un club utilisateurs Atari. On peut di- 
re qu’elle a grandi et qu’elle s’est développée 
grâce aux utilisateurs. 


AM. Vous êtes le big boss d’Arobace? 

TE Arobace c’est avant tout une équipe. Il se 
trouve que j'ai été amené a être le chef de 
cette équipe de part les circonstances et de 
part ma formation. Mais il y a beaucoup de 
gens qui travaillent avec nous, outre les per- 
manents, c’est-à-dire quatre personnes dont 
deux personnes chargées uniquement du 
support téléphonique et du service 
après-vente. Il y a entre dix et quinze pro- 
grammeurs avec qui nous entretenons des re- 
lations très étroites, et qui travaillent, entre 
autres, pour Arobace. Ils nous apportent de 
très nombreux conseils et indications sur les 
produits à choisir. Et puis, il y a de nom- 
breuses personnes qui ont été actives dans le 
développement, à l’origine du club, et qui 
maintenant sont dans des univers différents. 
Certaines sont développeurs NeXT, d’autres 





sont dans des SSII. Bon nombre d’entre elles 
développent toujours pour Atari. Cela re- 


présente une dizaine de personnes avec qui 
je peux m'entretenir. Lorsque j'en ressens le 
besoin, j'ai accès à une analyse commune de 
la situation. Et cela est très pratique car il est 
aujourd’hui difficile, compte tenu de l’évolu- 
tion rapide des choses, de pouvoir disposer 
de toutes les informations nécessaires. Celui 
qui pense que l’on peut faire une activité 
d'édition tout seul dans son coin se trompe 
lourdement. 

Il n’y a pas de possibilités de faire autrement 
que d’être en confrontation permanente, De 
même que les salons sont indispensables. Par 
exemple, le Comdex est une confrontation 
générale et mondiale à un moment donné de 
ce que les uns et les autres présentent. Et 
bien pour une société d'édition de logiciels 
c’est un peu la même chose. Il y a nécessité 
d’une confrontation des points de vue pour 
pouvoir positionner un produit tel que les 
gens l’attendent, de manière à satisfaire, non 
pas ses propres envies, mais les besoins de 
l'utilisateur. 


AM. Quel est le déclic logiciel qui vous a 
fait franchir le pas vers l'édition? 





Thierry 
Foulkes, 
manager 
d'Arobace, 
dévoile 
velques uns 
e ses prairs 
pour 1992. 


TE, Les deux produits qu'Arobace a édité, il 
y a trois ans maintenant, sont le logiciel Re- 
volver, le seul switcher qui marchait à l’épo- 
que sur ST, et 7#rbo ST, l'accélérateur incon- 
tournable qui a connu un grand succès grâce 
à sa popularité auprès des utilisateurs. 


AM. Revolver n'est plus dans votre cata- 
logue? 

TE C’est exact, nous avons laissé Revoluer 
de côté pour des raisons d’incompatibilité 
STE. J'ai appris récemment que la société 
Intersect Software serait sur le point de pro- 
poser une version STE. C’est donc une affai- 
re à suivre, d'autant que nous avons encore 
des demandes pour ce produit. 


AM. Améliorer l’environnement a été le 
leitmotiv d’Arobace. 

TE, Au départ, les produits que l’on a signés 
compensaient des défauts de jeunesse du ST. 
Et, petit à petit, grâce aux enthousiasmes 
provoqués par Revolver et Turbo ST, cela à 
été la suite logique. Après, vous avez eu la 
série Codehead Software. Multidesk fran- 
chissait la barre des accessoires, mais surtout 
permettait de charger un accessoire à n’im- 
porte quel moment. D’un certain point de 
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vue, l’utilisation des accessoires avec Multidesk, c’est mieux que sur 
Mac avant la venue du Système 7. GPlus reprenait les avantages du 
GDOS en supprimant quelques petits inconvénients, mais surtout 
permettait de paramétrer une fois pour toutes les fichiers pour les ap- 
plications GDOS utilisées. Enfin, Hotwire permettait le lancement ra- 
pide d’applications. + 


AM. Aujourd’hui, Arobace propose de nombreux produits qui dépas- 
sent la simple amélioration de l’environnement matériel? 

TE Effectivement, depuis un an, nous entrons dans une phase où 
Arobace est capable d'apporter des produits qui, non seulement 
améliorent l’environnement matériel, mais qui, en plus, offrent des so- 
lutions complètes. C’est le cas pour là programmation avec la gamme 
Adebug qui est en cours de développement pour-tous types de ma- 
chines. Nous sommes très proches d'apporter l’assembleur sur Atari 
qui manque. Pour la petite histoire, c’est grâce au fait que nous avons 
porté la version Amiga d’Adebug que nous allons pouvoir proposer un 
assembleur pour Atari. En fait, le module de base est le mème, et ce 
sont les développeurs, qui ont fait Adebug sur Amiga, qui vont faire 
avancer les choses. Dans la gamme programmation Adebug, il y a 
Craft, qui est l’environnement de programmation qui a le plus de 
succès auprès des programmeurs, tous langages confondus. 


AM. Adebug est, selon vous, une référence? 

TE, Absolument. Adebug retient l'attention des programmeurs, mais 
surtout des meilleurs programmeurs. Je pense ici à François Lionnet 
qui a écrit le Stos et l'Amos. C’est certainement l’un des premiers 
clients d’Adebug. Au niveau de la gamme gestion, on a essayé de faire 
des choses le plus complètement possible avec Compta 91 et Gestocks. 
Très prochainement nous allons proposer un logiciel de paye qui va 
compléter la gamme. 


AM. Sur ce point, il y aurait des projets en cours? 

TE, Sur la gamme gestion, l’auteur de Compta 91, Gestocks et Gesbarre 
va, dans un premier temps, peaufiner la Compta 91 pour qu’elle soit 
budgétaire et pour que l'interface avec le logiciel de paye, qui est enco- 
re au stade du développement, fonctionne de manière à offrir une so- 
lution complète en terme de gestion de PME utilisant la gamme Atari. 





Les produits proposés par Arobace, depuis trois ans, se 
sont étoffés de manière remarquable. De l'amélioration 
de l’environnement à la communication. 
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Dans un second temps, dans la mesure où 
l’Atari est la machine par excellence pour le 
programmeur, l’auteur qui a réécrit la Comp- 
ta en Turbo C pour porter le logiciel sur 
d’autres machines, diversification oblige, va 
proposer une nouvelle version de cette 
compta sur STE. 

Au niveau des utilitaires que l’on importe, 
de nombreuses solutions sont apportées. Par 
exemple, Flexidump + permet ef- 
fectivement l'impression couleur, 
alors qu'auparavant il n’était pas 
possible de paramétrer les impres- 
sions couleur. Neodesk 3 est dans 
l’ère du temps et, encore une fois, 
Atari a fait preuve d'innovations 
en la matière. Maintenant, tout le 
monde s'extasie devant l'interface 
du Mac et celle de Windows. Neo- 
desk a beaucoup d’avance sur le 
plan des interfaces. Non seule- 
ment, Neodesk 3 possède des icô- 
nes, une interface graphique, mais 
aussi beaucoup de choses en plus 
que les gens découvrent en ce mo- 
ment, notamment la possibilité 
d'écrire directement sur l’écran, dé- 
tail qui n’est toujours pas possible, 
par exemple, sur Mac. 

Sur le plan de la communication, 
nous avons passé de nombreux ac- 
cords depuis le dernier CeBIT 
avec des fournisseurs de fax-mo- 
dems. Cette offre va se développer. 
Nous allons éditer en France le lo- 
giciel de communication Stalker 3 
de chez Gribnif Software. Stalker 3 est très 
complet et possède un langage de program- 
mation proche du C, assez simple. Je crois 
qu’il va combler un vide dans ce domaine. 
Le logiciel, sera très certainement vendu avec 
le Pocket V23 de chez Phonic, un modem 
V23 très fiable. En ce qui concerne Faximilé, 
nous avons encore de nombreuses améliora- 
tions à apporter. Le programme fonctionne 
fondamentalement mais il est encore très fra- 
gile pour des gens qui ne sont pas familia- 
risés avec l'ordinateur. Il faut prendre garde à 
des problèmes de compatibilité avec d’autres 
programmes. La tâche de fond sur Atari ce 
n'est pas une chose facile à réaliser. Faximil 
éa réussi à résoudre le problème de la tâche 
de fond mais au niveau de l’utilisation il y a 
encore des progrès à faire. On travaille 
toujours sur une version fiable à 99% de 
Faximilé. Dans le domaine de la communica- 
tion, la France a beaucoup de retard à com- 
bler. Certes, le minitel a de nombreux avan- 


tages, mais il a obéré les nombreux progrès 
réalisés à l'étranger. 

N'oublions pas que la norme V23 du mini- 
tel n’est que spécifique à la France. Le mon- 
de évolue, les utilisateurs français sont com- 
me les Allemands et les Américains, ils veu- 
lent avoir accès aux sources d'informations 
les plus performantes. Se connecter, par 
exemple, sur Compuserve n’est pas aujour- 





L'accroche d’Arobace: dans les habitudes de 

communication comme dans celles du travail, 
comment ne pas remarquer qu'effectivement le 
monde change. 


d’hui à la portée de tout le monde. La solu- 
tion que nous allons proposer, nous l’espé- 
rons pour février 1992, va permettre de se 
connecter facilement à des grands serveurs. 


AM. Quelles sont vos relations avec les utili- 
sateurs qui sont à l’origine du succès de plu- 
sieurs de vos produits? 

TE, Nous entretenons un rapport très pro- 
che avec les clients. La marque la plus im- 
portante d’Arobace c'est le lien très étroit 
qui existe entre nous et l'utilisateur. Le fait 
qu’Arobace soit né du mouvement d’utilisa- 
teurs essayant de prendre en charge et d’aller 
le plus loin possible avec leur machine mar- 
que profondément notre culture, Mais cela 
ne veut pas dire que tout est rose et que no- 
tre service et notre activité soient parfaite à 
100%, loin s’en faut. Sur le plan du service 
après-vente, nous n’avons pas résolu le pro- 
blème auquel tout le monde est confronté. 
Comment aider l'utilisateur à tirer pleine- 





————————————mÂLULU 


ment partie du logiciel qu’il a acquis, sans 
pour autant pénaliser l’entreprise pour un 
service qui pèse sur son activité économi- 
que? Une société ne peut pas passer ses 
journées à répondre au téléphone sans qu’el- 
le ait une contrepartie. 

Don, il ne s’agit pas de presser le client dans 
tous les sens. Mais il s’agit d'offrir un systè- 
me qui permette, à la fois au client d’avoir la 
réponse à la question qu’il pose au 
moment où il le désire, et de per- 
mettre à la société, qui apporte cet- 
te réponse, de pouvoir en bénéfi- 
cier aussi pour pouvoir développer 
ce service. 

Et cela, vous le savez aussi bien 
que nous, n'est pas facile. Il y a des 
entreprises qui font payer des som- 
mes forfaitaires pour trois mois, 
six mois, voire plus longtemps et, 
en retour, le client a accès à l’infor- 
mation. 

D’autres font cela sur serveurs 
télématiques, 3615 ou 3616. Cela 
suppose que le serveur télématique 
soit très performant. 


AM. Votre serveur ne l’est pas? 
TE, Bien que l'on puisse faire 3615 
Arobace et avoir la réponse à la 
question, nous avons beaucoup de 
choses à améliorer dans la gestion 
de notre serveur. D'autant plus 
qu'actuellement nous ne sommes 
pas réellement maître de notre ser- 
vice télématique. 

Cela sera peut-être résolu l’année prochaine. 
C’est le problème numéro un, car, de plus 
en plus, la distribution se modifie. Les gens 
n’achètent plus forcément les logiciels chez 
leurs revendeurs habituels, comme on disait 
avant. 

Certains clients continuent de le faire, mais 
beaucoup d’autres essayent d’avoir un con- 
tact direct avec les éditeurs de logiciels. On 
le voit nettement aux: Etats-Unis, et cela 
commence en France. Pour répondre à cette 
demande, qui est un peu nouvelle, il y a un 
effort important qui est dernandé aux édi- 
teurs. En France, nous avons la chance d’a- 
voir la FNAC qui dispose d’un stock impor- 
tant de logiciels dans les grandes villes, Cela 
permet: à l'utilisateur de se rendre compte 
dans un laps de temps très court de l'offre 
qui existe sur une machine. C'est une bonne 
chose. 

En revanche, les revendeurs des boutiques 
micro n’ont pas toujours la possibilité de dis- 
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1- Réparation rapide 
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L'Emulation PC que tout le monde attendait. 

La vitesse d’un XT à 12Mhz, un boîtier externe de 
très belle qualité ne nécessitant aucune soudure 
(connection sur le port DMA sans monopolisation), 
supporte le coprocesseur 8087, émulation CGA, 

ercules, livré avec DOS 4.01, gère les disques 
durs Atari, le port parallèle à 100%, port série, 
souris Atari. Indice Norton 4.2 
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Lo solution Direct to Press. 


poser d’un tel stock et, donc, cela pèse néga- 
tivement sur la distribution. Aussi, il est né- 
cessaire que l'éditeur soit en rapport direct 
avec le client. Il faut faire participer active- 
ment les revendeurs qui ont un rôle impor- 
tant à jouer, mais il faut aussi que l'éditeur 
soit en mesure de répondre aux problèmes, 
notamment par des mailings réguliers. 


AM. Votre solution sur ce point? 

TE, Tous les deux mois Arobace envoie une 
lettre d'informations aux clients enregistrés, 
leur donnant des informations sur les ver- 
sions des produits en cours et les nouveautés 
qui vont sortir, avec en plus des trucs et des 
astuces. Le système que nous utilisons pour 
réaliser cette lettre est d’ailleurs complète- 
ment Atari. 


AM. Quelle est la prochaine étape que vous 
vous fixez avec votre équipe? Vous emprun- 
tez des chemins de plus en plus profession- 
nels? 

TE. Nous allons continuer dans cette voie 
avec des solutions professionnelles sur lun 
des points forts d’Atari: la PAO, la mise en 
page et le traitement des documents. Le pre- 
mier produit de cette ligne va être un intégré, 
Wordflair 2, qui devrait être disponible en 
français en début 1992. Il a l’avantage de 
réunir en un seul logiciel les fonctions que 
l’on est en droit d'attendre d’un ordinateur 
lorsque l’on démarre pour une utilisation 
bureautique professionnelle. C'est-à-dire trai- 
tement de textes, mise ne page, base de 
données, grapheur et présentation. Mais le 
tout d’une manière très simple. 





AM. Le développement sur Atari c’est pour 


vous un passage intéressant? TF. L'école Ata- 
ri en programmation est certainement l’une 
des meilleures. Même si elle est semée d’em- 
bûches et de choses parfois surprenantes, car 
les documentations ne sont pas souvent dis- 
ponibles, les programmeurs sont souvent 
obligés de réinventer la roue. Et lorsqu'ils 
passent sur d’autres machines, ils sont sou- 
vent plus performants que les autres. C’est 
un fait, on risque de voir très rapidement sur 
d’autres machines des produits qui viennent 
du monde Atari, et cela risque de surprendre 
beaucoup de monde. 


AM. Quelles sont vos attentes matérielles? 
TF, On attend beaucoup des nouvelles ma- 
chines. Il est clair qu'avec le 68030 du TT, 
on voit la différence. 

Il est question d’une machine à base d’un 
68040 en 1992, Nous sommes, comme vous, 
extrêmement fiévreux et fébriles à l’idée des 
nouvelles machines. Le ST Book, notam- 
ment, répond à la demande actuelle. 
L'environnement ce n’est pas simplement 
l'environnement de l'écran sur son ordina- 
teur, mais c’est aussi le fait de pouvoir tra- 
vailler à l'endroit et au moment où vous le 
désirez. 

Cela ne correspond pas seulement à ce que 
les gens veulent, mais aussi à ce que les gens 
ont besoin. Nous ne sommes plus à une 
époque où les choses sont immobiles. Avec 
la compétition actuelle, on ne saurait simpli- 
fier une journée de travail à 8 heures de tra- 
vail où tout commence à 9 heures lors du 
pointage et où on décroche à 18 heures. 


— 





Durant le Comdex, j'ai pu me rendre comp- 
te de l'intérêt du ST Book. Le trackball du 
ST Book connaît une bonne maniabilité, 
quant au clavier, il est de meilleure qualité et 
de bien meilleure conception -contrairement 
à certaines publicités -que celui du Power- 
book d'Apple. 


AM. D’autres impressions du Comdex 91? 
TE J'ai été très favorablement impressionné 
par la présence d’Atari au Comdex où cer- 
tains, et pas des moindres, étaient absents. 
Atari était non seulement présent mais était 
très bien représenté. 

Sur le plan musical, une personne qui était 
intéressée par le traitement des sons sur ordi- 
nateur, c'était Atari sans l’objet d’un doute. 
Même si d’autres machines développent des 
produits dans ce sens là, il reste que la majo- 
rité des musiciens sont sur Atari. Le guitaris- 
te des Doors présentait la vidéo d’Electronic 
Arts sur le stand d’Atari Corp. Et surtout, 
au niveau du Desktop Publishing, de la PAO 
et de la mise en page, Atari sort maintenant 
une solution qui est tout à fait crédible par 
rapport aux autres machines concurrentes. 
La solution Direct D Press qui comprend un 
TT030, l'Image Speeder de 3K Computer- 
Bild, Didot Professionnel, Retouche Pro et 
Wordflair II est une solution qui, non con- 
tente de faire l’économie du RIP Calamus, 
accepte les polices Calamus et les polices 
PostScript. Direct to Press permet de pou- 
voir disposer en interne d’une solution com- 
plète de la rédaction jusqu'aux films pour un 
prix qui est très compétitif. 

La qualité de cette solution est jugée suffi- 
samment importante pour que les spécia- 
listes en la matière l’aient retenue comme fai- 
sant partie de l'offre professionnelle sur le 
marché. Donc, si la société Atari a connu 
quelques difficultés, comme d’autres const- 
ructeurs, elle dispose aujourd’hui d'éléments 
et de solutions qui peuvent la remettre au 
tout premier plan de l'actualité informa- 
tique. 


AM. Soyons indiscret! Quels sont les résul- 
tats d’Arobace? 

TE, Arobace a fait un chiffre d'affaire d’un 
million six cent mille francs cette année 
pour son troisième exercice fiscal, avec une 
marge réalisée de deux cent soixante mille 
francs. 

Ce qui prouve que l’on peut faire des affaires 
avec Atari! 

Propos recueillis par 

Thierry de Rouet = 
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D ans les jeux de guerre 
classiques, l’action se dé- 


roule sur des périodes relative- 


ment courtes, quelques années, 
voire quelques décennies. Dans 
Mega-lo-mania, vous pourrez 
exercer vos talents destructeurs 
sur une période de plusieurs 
millénaires: de l'an 9500 avant 


J.C. jusqu’à l'an 2001. 


Arme et technique 


Le but 
conquérir neuf groupes de trois 


du jeu consiste à 
îles indépendantes, chaque ar- 
chipel se situant à un moment 
historique déterminé. Vous dé- 
marrez chaque époque avec un 
contingent de cent hommes qui, 
sitôt installés dans leur habitat 
de départ (la tour), vont devoir 
imaginer trois sortes de pro- 
duits: des armes défensives, des 
«boucliers» de réparation, des 
armes offensives. 

Les premiers projets seront assez 
peu élaborés. Ainsi, dans les pre- 
mières époques, vos hommes in- 
venteront le bâton, la lance, voi- 
re l’arc court, et finiront enfin, 
au cours des siècles, par se doter 
de mitrailleuses, de bazookas et 
même de missiles nucléaires ou 
de soucoupes volantes! Vive le 
progrès... 


Un bon équilibre 


Lorsque vos hommes ne sont 
pas employés à une tâche précise 
(extraction de matériaux, fabri- 
cation d'objets, défense de bâti 





MEGA-LO-MANIA 


Alliances et trahisons 





Avec vos troupes d'hommes des cavernes ou de 
guerriers du futur, de soldats du Moyen-Age ou 
de poilus de 1914, vous irez joyeusement 
conquérir une trentaine de mondes. 


ment ou guerre), ils vont croître 
et se multiplier. 

Chaque projet, de l’huile bouil- 
lante jusque l’avion à réaction, 
demande une durée bien déter- 
minée pour être concrétisé, cette 
durée étant divisée par le nom- 
bre de personnes qui s’attellent 
à la création. Vous devez donc 
trouver le bon compromis entre 
un accroissement conséquent de 
votre population et une évolu- 
tion technologique rapide. 


La bande des 4 


D'autant que pendant votre 
développement, vous risquez 
d’être attaqué par plusieurs ban- 
des rivales. Quatre personnages 
(dont vous) peuvent se disputer 
le contrôle de l’île avec des al- 
liances et des trahisons possi- 
bles. 

Quand vous jugerez que vous 
avez suffisamment d’hommes 
bien armés, vous pourrez aller 
vous aventurer sur des terres 
vierges pour installer d’autres 
tours (cela demande du temps, 
bien sûr) ou bien vous lancer à 
l'assaut des citadelles ennemies. 


Le jeu s'arrête quand votre tour 





Une bande des quatres 
haute en couleurs. 





L'avion, seul moyen pour 
rallier Nauséa. 


est démolie ou bien quand vous 
avez réussi à détruire toutes cel- 
les de vos joyeux camarades et 
exterminer, gaiement, jusqu’au 
dernier de leurs soldats. 


Remarquable 


L'écran est divisé en trois par- 
ties. La partie de droite, les 
deux-tiers de l’écran, montre la 
case active. Vous pourrez voir 
ainsi, suivant l’état de votre dé- 
veloppement, jusqu’à quatre bâ- 
timents: tour, mine, usine et la- 
boratoire, les défenseurs et éven- 
tuellement les combats qui s’y 
déroulent. la partie supérieure 
gauche présente le plan de l’île 
avec les implantations des diffé- 
rents protagonistes ainsi que les 
armées qui se déplacent. La par- 
tie inférieure gauche est celle où 
vous agissez. Elle présente sous 
forme d'icônes vos projets, vos 
possibilités, vos ressources, et le 
nombre d’habitants occupés aux 
différents travaux. Par un simple 
clic de la souris, vous diminuez 
le nombre d'hommes ramassant 
du yeridium pour les affecter à 
l'usine fabricant une catapulte 
ou bien vous mobilisez tous les 


archers et vous les envoyez mas- 
sacrer quelques individus dans 
la contrée voisine. 


Admirable 


La trentaine d'îles disponibles 
sont autant de problèmes straté- 
giques et divers à résoudre. Le 
sous-sol de chaque case recélant 
une quantité finie et bien déter- 
minée de minerais, il faudra 
choisir avec soin les objets à 
produire. Des avions sont, par 
exemple, indispensables pour ga- 
gner dans l’île de Nauséa, car 
celle-ci est constituée de deux 
parties bien distinctes qu'on ne 
peut franchir à pied. La notice 
du jeu et son «tutorial», ainsi 
que les interventions des diffé- 
rents personnages (voix digita- 
lisées) sont en français. 

Mega-lo-manta est un superbe 
jeu, extrèmement prenant, à 
l’action rapide et avec la possibi- 
lité d’expérimenter de multiples 
stratégies. Le tout, servi par de 
belles images et une facilité 
d'emploi exemplaire, illustre à la 
perfection ce guilleret refrain: 
«Dieu, que la guerre est jolie..». 
Leopold Braunstein ” E 


Mega-lo-mania 
Edité par : Mirror Soft 
Distribué par : Ubi soft 

Pour Atari STISTE et 

MEGA ST 
Prix: 259F : 
Note globale : 98% 
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Dragon’s Lair II 


Escape from Singes castle. 
Voici donc le troisième épisode 
de cette étonnante saga où le 
brave chevalier Dirk doit, dere- 
chef, sauver sa fiancée, la prin- 
cesse Daphné. S'il est encore be- 
soin de s'interroger sur le bon 
goût des magiciens méchants, 
kidnappeurs de princesse, il suf- 
fit de jeter un regard sur les for- 
mes attractives de la pétulante 
Daphné (un peu moins habillée, 
il me semble, que dans les autres 
épisodes) pour se convaincre 
qu'au fond, à leur place, nous 
aurions sans doute fait la même 
chose... 





Editeur: | : Ready S Soft ei 
Prix: 299 
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rès belles 


etdes 





LE BLOC-NOTES 


Voici des petites friandises 
pour se remettre en douceur 
des folles agapes de 
ces derniers jours. 


Baby Jo 


Quel est ce petit bambin en 
couche-culotte qui arpente la 
campagne et cherche sa maman? 
Ce bébé extraordinaire s'appelle 
Baby Jo. En chemin, il va croi- 
ser des hochets et des ballons, 
des biberons, des sucreries, des 
cadeaux surprises et, fort heu- 
reusement, des couches neuves 
de rechange, parce que à force 
de boulotter des friandises. Si 
vous voyez, ou plutôt sentez ce 
que je veux dire. 


Dragon Lair: 
tout va bien, 
merci. 


Dans cet univers, pas toujours 
amical, il rencontrera également 
des boîtes à surprises, des fleurs 
susceptibles, des nuages noirs 
lanceurs d’éclairs, des mousti- 
ques et d’autres personnages 
agressifs comme les nains ti- 
reurs. Le thème de ce jeu de par- 
cours et d'adresse à scrolling ho- 
rizontal est plutôt inhabituel et 
bien exploité La réalisation 
quant à elle (fini des dessins, des 











décors, ergonomie globale) est 


plus moyenne. Néanmoins, en 
s’accrochant un peu, on trouve 
un plaisir certain à jouer les 
nounous de ce baby-là. 
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us 9F. 
HAE) 25. ÉD ER ee 
Gen are: ne à scrolling 





Rody et Mastico VI 


À peu près en même temps que 
le Beaujolais nouveau est sorti le 
sixième épisode des aventures de 
Rody et de son fidèle ami Robot 
Mastico. Cette fois, ils vont ex- 
plorer les fonds miarins car le 
phare est éteint et son amie, la 
vague, a disparu. Ils tenteront, 
après quelques recherches de ra- 
mener à la raison le prince des 
volcans qui est la cause de tout. 
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Cette charmante série parlante, 
parfaitement rodée, est toujours 
aussi plaisante avec ses séquen- 
ces à colorier et ses deux énig- 
mes à résoudre par vignette. 








Black Sect 


Non! Le prochain jeu d’aven- 
tures que sortira Lankhor ne se- 
ra pas Soukya, une nouvelle 
aventure de Jérome Lange. Il n’y 
aura pas non plus de synthèse 
vocale, et pourtant, cela ne l’em- 
pêchera pas d’être un grand suc- 
cès. En effet, initialement conçu 
pour un ordinateur 8 bits moins 
performant, Black sect qui se 
passe dans le Périgord noir, a 
reçu un excellent accueil lors de 





Black Sect: 
dans le Périgord noir. 


sa parution, notamment pour la 
richesse de son scénario et-la 
beauté de ses graphismes. 
Léquipe de Lankhor annonce 
une gestion de l'aventure par 
icônes entièrement à la souris, 
des animations sur chacun des 
34 lieux visités, des bruitages et 
de superbes musiques, avec des 
images encore plus belles et en- 
tièrement retravaillées. Rendez- 
vous est pris pour février 1992. 


Once Upon a Time 


Coktel Vision, qui vient de sor- 
tir une bien belle réalisation 


avec Fascination, présente sous 
le titre générique de Once upon 
a time une gamme dite «éduca- 
tive». 

Il s’agit d’activités destinées à de 
jeunes enfants jusqu’à dix ans 
plutôt que d'activités propre- 
ment scolaires. 

Les premiers titres se nomment 
Le Petit Chaperon rouge (quat- 
re-six ans), Baba Yaga (six-huit 
ans), Abra Cadabra (huit-dix 
ans). Autour d’une histoire em- 
pruntant sa structure à celle des 
contes de fées (situation conflic- 
tuelle, objets ma- 
giques, hostiles 
comme les sorcières ou les 


épreuves, 
personnages 


ogres, personnages amis comme 
la fée ou les animaux de la forêt, 
etc.), l'enfant fabrique lui-même 
son aventure, choisit son per- 


sonnage (fille ou garçon, le loup 
ou la petite fille), son aspect 
physique, ses origines, et pour- 
suit une histoire selon son bon 
plaisir en allant de découvertes 
en découvertes. 

La principale caractéristique de 
ces histoires enchantées est le 
soin particulier apporté à la 
réalisation. Les sont 
belles et oniriques, les sons sont 


images 


nombreux et variés, l’animation 
est souple. Les programmes sont 
conçus en quatre langues et une 
voix digitalisée permet d’écouter 
certains mots dans la langue de 
son choix. 





rouge. 


Baba Yaga. 





Adibou 


Connaissez-vous ces jouets dont 
le prototype est l’Activity center 
de Fisher Price? 

Il s’agit d’un espèce de tableau 
de la largeur d’un 
écran avec des ti- 
rettes à déplacer, 
un cadran de télé- 
phone, des roues à 
pousser, une poire 
à presser, etc. 
Destinés aux en- 
fant de 
vingt-quatre mois, 


huit à 


il n’est pas rare de 
voir des adultes 
trifouiller tous les 
bidules qui dépas- 
sent, preuve, sil 
en est besoin, de 
l'attirance et de 
l'appel à la décou- 
verte qu’exerce cet 
objet. Adibou, le petit cousin 
d’Adi, procède de la même vei- 
ne. Un écran principal représen- 
te une maison riante posée dans 
un paysage champêtre bourré 








Adibou: 
l'écran 
d'activités. 


d’objets. Chaque fois que vous 
allez cliquer sur un des objets, 
une animation va se mettre en 
branle. Ainsi appuyez sur le ro- 
binet, il s'ouvre et se met à cou- 
ler, une flaque apparaît puis dis- 
paraît; appuyer sur le soleil et il 
ira se coucher pour faire appa- 
raître la lune; appuyez sur la tor- 
tue: la voici transformée en tur- 
bo-tortue et elle traverse l’écran 
à toute vitesse dans un bruit 
d'enfer... 

Si vous cliquez sur la montre, le 
cadre, la voiture, etc., vous pour- 
rez avoir accès a huit activités, à, 
savoir: la lecture de l'heure, un 
jeu de portraits, un jeu de cir- 
cuit de voitures, une initiation à 
l'écriture, un choix de graines 
pour faire pousser les fleurs du 
jardin, une construction de pay- 
sage, un puzzle, un utilitaire de 
dessins. 

La plupart des activités possède 
trois niveaux de difficulté vrai- 
ment gradués. Par exemple, le 
jeu des portraits dans sa pre- 
mière présentation permet de fa- 
briquer des visages rigolos ou 
grotesques sans contraintes, le 
niveau numéro 2 propose de re- 
constituer un personnage dont 
le modèle est toujours présent à 
l'écran, le niveau numéro 3 
montre un visage à reconstituer 
pendant quelques secondes, puis 
ne laisse plus apparaître que sa 
silhouette. Un autre exemple as- 
sez étonnant est celui des outils 
de dessin. Simple coloriage dans 
un premier temps, il permet 
l'accès à des fonctions de symé- 
trie, de couper/coller, de lignes, 
d’ajouts d'éléments prédessinés 
dans son niveau le plus élevé. 
S'il est rare de s’enthousiasmer 
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pour cé genre de programme, 


” 


j'avoue, avec beaucoup d’en- 
thousiasme, avoir été emballé 
par son ergonomie et la variété 
des activités offertes. 


Cisco Heat 


Il s’agit d’une course de voitures 
à travers la ville de San Francis- 
co organisée par les services de 
la police municipale. Il semble- 
rait que les taxis et les camion- 
neurs n’aient point été prévenus, 
si l’on en juge par le nombre de 
véhicules de ces catégories labo- 
rieuses qu'on rencontre au Cours 
de cette folle cavalcade. Au pas- 
sage, vous découvrez quelques 
quartiers de la ville comme le 
Golden gate Bridge ou China 
Town. Même si l’on prend du 
plaisir à piloter, il faut bien 
avouer que cette conversion de 
jeu d’arcade est assez poussive. 


Editeur: Mirror Soft 
Prix: 249 F 

Genre: course de 
voitures. 

Avis: une réalisation 
classique assez bien 
animée, mais on a vu 
mieux. 


Microids 


Les prochains titres de la société, 
qui a poussé ses pénates jusqu’à 
Châtenay Malabry, sont au 
nombre de trois pour ce début 






ALL AMERICAN PÔLICE CAR RACE n« 


Bon rnanÇAE 


d'année. Killer Ball, le premier à 
pointer le bout de sa balle en 
ferraille, s'inspire du fameux 
film Roller Ball. Ce killer game 
met en place sur une piste ronde 
des patineurs à roulettes dont 
l'allure générale ressemble 
plutôt à des joueurs de football 
américains qu’à des petits rats 
de l'Opéra. A peu près, tous les 
coups seront possibles entre les 
joueurs, y compris les coups 
légaux! Superski Il montrera le 
bout de sa spatule à l’occasion 


Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la micro créative. 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la micro-informatique domestique. Pour 
aborder, puis se perfectionner dans les différents domaines des loisirs informatiques avec 
votre Atari. Lisez-le, offrez-le et expérimentez-le avec la disquette «DECOUVERTE»! 
Cette disquette contient une sélection de programmes de très grande qualité: 

graphisme avec NEOCHROME 2.24, éducatif avec KID-HISTOIRE, musique avec 
KID-PIANO et NOISETRACKER, jeux avec LLAMATRON et BLASTER. . 

Pour créer, apprendre et jouer, commandez la disquette «DECOUVERTE», le com- 


plément indispensable du guide de la micro créative. 


Prix normal 2&F, prix promo} 


Voir Bon de Commande encarté en fin de magazine. 
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des jeux Olympiques d’hiver 
d’Albertvillee On y trouvera, 
notamment, une épreuve de 
Hotdog et de slalom parallèle. 
Quant au troisième, on aperçoit 
à peine le toit de sa case; on sait 
seulement qu’il s'agira d’un jeu 
d'aventures africaines. Son nom 
de code provisoire est Bowenda. 


L'Aigle d’or Il 


Un des premiers titres qui a as- 
sis la réputation de Loriciel, fut 








Aigle d'Or (les auteurs du jeu 
créèrent, quelques années après, 
leur propre société Silamarils). 
Cet ancêtre des jeux d’aventures 
fut l’un des précurseurs des jeux 
du style Sierra On Line, dans 
lequel un personnage se déplace 
et agit sur son environnement. 
Laigle d'or I, s'il reprend le 
nom ét vaguement l'intrigue, est 
plutôt du genre arcade-aventures 
avec un scénario de science-fic- 
tion. Le héros doit rechercher 
les morceaux de l'Aigle d’or, un 
symbole religieux de haute va- 
leur, dispersés aux quatre vents 
dans une cité hostile. 

Il rencontre des tas de méchants, 
des robots, des monstres souter- 
rains, le grand prêtre ainsi que sa 
fille. Il peut sauter, ramper, se 
suspendre à des passerelles (les 
mouvements ont été filmés avec 
une caméra puis digitalisés et 
retravaillés pour coller le plus 
possible à la réalité) et utiliser 
tout un tas d'armes qu’il trouve 
dans des coffres. 

L'aventure, quant à elle, se déve- 
loppe grâce aux informations 
contenues dans les bornes inter- 
actives de la cité que le héros 
consulte lorsqu'il passe à proxi- 
mité. Ajoutez à ce menu une si- 
mulation de Reversi d’excellent 
niveau, le sport intergalactique 
en vogue, à l’époque où est si- 
tuée le jeu, et vous trouverez un 
cocktail bien corsé dont le fu- 
met nous met sacrément en 
appétit. 

Leopold Braunstein H 


ATARI MAGAZINE N°930- JANVIER 1992 — 





(BDD (ED n 







ä 1 doit y avoir un peu de 
poudre magique dans les 


poches des Bit Map Brothers 
(Xenon, Speed Ball, Gods, etc.) 
car chaque programme qui en 
sort est un véritable ravisse- 
ment. «Copieux, intelligents, ra- 
pides et beaux», telle est la devi- 
se qui s'applique à leurs pro- 
grammes. Magic Pockets, qui met 
en scène un moutard en basket 
des années 90, ne faillit pas à la 
règle. C’est un jeu de plate-for- 
mes sur plusieurs lieux avec 
d'innombrables tableaux, des la- 
byrinthes à la sortie cachée, 
dans lesquels sévissent une flop- 
pée de mauvais (chauve-souris, 
grenouilles, vieillards, bonshom- 
mes verts, escargots, etc.). Du 
classique solide, mais avec suffi- 
samment de trouvailles pour 
qu’on y joue jusqu’à une heure 
avancée de la nuit. 


Miam Miam! 


Chaque fois qu’un méchant est 
dégommé, il laisse derrière lui 
une friandise que le moutard 
gourmand s'empresse d’avaler. 
Plus que le bonus rare et pré 


Gare aux 
chauve-souris 
du premier 
monde. 


MAGIC POCKETS 


Le Kid au pays des méchants 


] \ EEE 
W24 Le petit dernier des Bit Map Brothers sait se faire 


respecter: lunettes noires et casquette de travers, 
le Kid écrabouille en un tour de main tout ce qui 
rampe, vole ou sautille sur son passage. 


cieux, c’est la quantité et la di- 
versité qui sont la récompense. 
Comme dans Rainbow Island, 
cet autre excellent jeu basé sur 
l'abondance et la profusion, le 
premier plaisir de ce ‘program- 
me est de flatter notre glouton- 
nerie primaire. On vise la crise 
de foie avec des salles secrètes 
bourrées de bons gâteaux, de 
bonbons, de cocktels de fruits et 
de tout ce qui fond avec délice 
dans la bouche et dans la main. 
On atteint l'épuisement muscu- 
laire avec des peignées sauvages 
contre des nuées d’adversaires 
aux stratégies variées. On frise le 
surarmement généralisé avec des 
tas de gadgets et d'armes spé- 
ciales. 


Aux armes 


C'est dans ses poches que le Kid 
planque les armes. Elles sont la- 
chées par ses adversaires ou 
trouvées en chemin. En mainte- 
nant quelques secondes le bou- 
ton du joystick enfoncé, le tour- 
billon, dont il dispose au départ, 


peut grossir jusqu’à quatre fois 


sa taille initiale. Il peut alors 








s’en servir de deux façons diffé- 


rentes: soit pour emprisonner 
un ennemi (ce n’est que de cette 
façon que le nuisible relâche 
une friandise, une vie supplé- 
mentaire où un bonus), soit 
comme d’un tremplin pour ac- 
céder à des corniches inacces- 
sibles. Une fois projeté par ce 
tourbillon, le Kid se met littéral- 
lement en boule et détruit dans 
une gerbe d’étincelles tout ce 
qu’il bouscule, 


Vite et beau 


L'animation est rapide et déliée 
avec des graphismes fins et 
précis. L'écran défile dans tous 
les sens avec des scrollings hori- 
zontaux ou verticaux sans fail- 
les. Les personnages sont grotes- 
ques à souhait, avec des démar- 
ches souples et originales. Leur 
stratégie est variée. Il n’est pas ra- 
re de rencontrer des individus 
louches qui, soudainement, se 
mettent à vous courser en Sau- 
tant comme comme vous sur les 
corniches. D'autres gadgets pi- 
mentent ce parcours: la télévi 


Pour les 
branchés, 
servez-vous 
des gouttes 
d'eau. 


sion vous donne un aperçu de 
votre environnement proche; la 
bicyclette permet de gagner ra- 
pidement la sortie (indiquée par 
des flèches apparaissant à chaque 
tir}; la machine à chewing-gum 
permet de fabriquer une grosse 
bulle qui vous emporte dans les 
airs. 

Si l'accès à ce jeu est immédiat, 
on peut reprocher à la notice 
tout en couleurs de ne pas être 
très explicite quant au manie- 
ment des pouvoirs et de la bi- 
cyclette. Ceci dit, ce Magic Poc- 
kets est l’un des jeux les plus 
agréables, les mieux réalisés et 
les plus vastes de la catégorie des 
«cute» (mignons) games et je 
vous le recommande. Sans hési- 
tation, suivez le Kid! * 

Léopold Braunstein = 


Magic Pockets 
Edité par : 

Bit Map Brothers 
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Tout nouveau, tout beau et d 


La nouvelle console LYNX révolutionne le monde du jeu vidéo. 
Portable et tout en couleur, le LYNX est un remarquable bijou technolc 
Tous les grands hits des jeux d'arcade et des nouveautés époustouflantes son 

au rendez-vous : déjà 24 jeux passionnants au catalogue. 

En couleur et avec un son stéréo qui chahute. ui 

Jouez avec vos amis: Lu 
le câble Comlynx permet de relier ensemble jusqu'à 8 Lynx. 













































A? 


PAC LAND 
Pac Man est de retour 
dans une nouvelle 
aventure très originale. 
Visitez Pac Land et 
ramenez la fée chez 
elle en évitant les 
fantômes plus fous et 
lus Pacvoriens que 
jamais! 


ARE 


NINJA GAIDEN 
Accède au stade ultime 
#Ninja Gaiden” en 
nettoyant les quartiers 
les plus mal famés de la 
aité. Sur ton passage 
récupère les armes et les 
bonus. Ils te seront utiles 
contre les monstres de 
fin de niveaux. 





WARBIRDS APB 
Affronte le Baron Rouge Jeune bleu, tout juste sorti 
et les autres as de la de l'école de police, te 


première guerre voilà en cha la 
mondiale sur ce surveillance de la ville à 
spectaculaire simulateur la poursuite des 

le biplan. Ajuste te chauffardfs et des escrocs. 
lunettes, décollage Mais attention aux 
immédiat. innocents piétons. 


ATARI 


ciLele] de)t: 
Le challenge infernal 
our les À n et 
‘esprit. Agence les 
cubes dans cet espace 
3D afin de tenir le plus 
longtemps. Facile à 
comprendre, difficile à 
maîtriser, impossible à 
quitter. 


TURBO SUB 
[a ,[iee11]311)) 
FLAG 


HARD DRIVIN 
STUN RUNNER 
He:7 Ta fire 


BILL AND TED'S 
EXCELLENT 
ADVENTURE 


VICKING CHILD 





BLUE LIGHTNING 

À fond les maneïtes, tu pilotes 
ton F15 Eagle en rase-mottes 
au dessus de paysages 
escarpés, détruisant les tanks 
et radars ennemis. 


GAUNTLET 

Virée massacre sur 

40 niveaux pour 4 
aventuriers qui dénicheront 
potions et 

autres trésors. 


Ms PAC MAN 

Gobble, Gobble, Blubl Miss 
Pac Man, la déesse des 
labyrinthes, est de retour. 
Avale les pilules énergétiques 
et gobe les fantômes. 


ROAD BLASTERS 

Dans un monde ravagé par un 
conflit atomique, tu joues les 
Mad Max, l'accélérateur collé 
au plancher, durant un long 
rallye de 50 étapes. 


RYGAR 

Tu es l'Élu...Rygar le guerrier. 
Tu dois débarrasser la Terre 
des Hordes du Mal qui l'ont 
envahie. Il te faudra pour cela 
traverser les 23 paysages. 


SARTUTAU Ie) 1) 

Tu vas t'aventurer dans un 
monde gluant, spongieux, 
verdâtre, inquiétant. N'hésite 
pas, grâce au Comlynx, à 


entraîner 7 amis en expédition. 


pA UT) 41e) TT d 
Si ça bouge tire dessus, si ça 
reste fixe fire quand même. Et 
grâce au Cond 3 amis 
peuvent t'aider dans ta 
mission-massacre. 


[ART plele ee 

Flic du XX/°siècle, mi-homme 
mi-robot, te voilà chargé de 
délivrer [a fille du président 
enfermée dans un complexe 
CRANÉCUANINE NES 


disponibles. En couleur. 


CHIP'’S CHALLENGE 
Seules ton astuce et ton 
adresse te permettront de te 
frayer un sci et d'éviter les 
pièges et obstacles des 144 
niveaux de ce jeu. 


(c\14Le) #41) 1501001) 
Muni d'armes multiples et 
dévastatrices, tu conduis ton 
vaisseau à travers 99 mondes 
étonnants, en repoussant ES 
incessantes vagues d'aliens. 


LANATE Le) ( 

C'est ton premier job: livreur 
du Daily Sun.Il s'agit de faire 
bonne impression, mais 
difficile de distribuer le journal 
en évitant les obstacles! 


LTe]:eRxe [NS 

Le tennis de l'an 2000 se joue 
en salle, À toi de servir, ton 
adversaire est le Lynx ou un 
autre joueur connecté grâce à 
Comlynx. 


SHANGAI 

Inspiré de l'ancien Mah-Jong 
chinois, Shangaï éprouvera tes 
facultés de reflexion, de 
stratégie et de concentration. 
Tu peux y jouer seul ou à 2. 


XENOPHOBE 

Il te faudra manger du Xenos 
dans plus d’une vingtaine de 
stations spatiales. Un conseil, 
ne t'y aventure pas seull 
Entraîne avec toi, trois amis. 


Pour maîtriser Klax il faut 
une bonne dose de 
dextérité, de logique et de 
self-control. Osez relever le 
CET 


RAMPAGE 

Inutile de gravir le building 
pour le détruire. Un coup de 
poing te suffit. Et si les soldats 
viennent te chatouiller les 
doigts de pieds, mange-les. 


L'OIRR QUAE Lie Le LRQ De ESS EDR 















































e début de l’année sur 

Lynx est extraordinaire- 
ment chaud! Après les spectacu- 
laires Checkered Flag et Turbo 
Sub, deux hits indispensables, 
voici trois nouveautés très diffé- 
rentes mais tout aussi passion- 
nantes. 


Scrapyard Dog 


Louis est un brave type, un peu 
naïf mais sympa. Il n’a que deux 
biens dans sa vie: la gigantesque 
décharge de ferraille héritée ue 
son défunt grand-père et Scraps, 
son fidèle compagnon de tous 
les jours, un brave toutou un 
peu naïf mais sympa (tel maître, 
tel chien!) Louis se serait bien 
contenté de cette vie douce et 
monotone, mais voilà qu'un 
mafioso, Mr. Big, a décidé de 
s'emparer de la décharge. Ce 
dernier kidnappe, au nez et à la 
barbe de Louis, le pauvre Scraps 
et l’utilise en monnaie d’échan- 
ge: le chien contre la décharge! 
Le sang de Louis ne fait qu’un 
tour et le voilà transformé en 
intrépide aventurier à la rescous- 
se de son ami canin. 

Louis pourra-t-il empêcher Mr. 
Big de transformer le brave tou- 
tou en chair à pâté? Il n’en tient 
qu'à vous! Dirigez Louis à tra- 
vers six niveaux, chacun étant 
divisé en 4 étapes. À la fin de 
chaque niveau il vous faudra en 
plus affronter l’un des cerbères 
de Mr. Big. 


vos here 


poses vessie ‘| 


| 

DJ 

qi | | 
ju 


ALL LR jh 





NOUVEAUTES 
LYNX 


Attention à 
l'avalanche! 





Une véritable avalanche de 
nouveautés pour satisfaire notre 
insatiable soif d'arcade, 
d'aventure et de simulation. 
Plusieurs nouveautés sont déjà 
dans les rayons des boutiques! 


LES NE EEE EU ERP EEE EL EP 


Ce jeu, directement adapté d’un 
hit de la VCS 7 800, a été très 
injustement décrié par certains 
de nos confrères. Certes les gra- 
phismes sont un peu simplistes 
et les sons très ordinaires, mais 
le jeu est d’une grande richesse 
avec de nombreux passages se- 
crets (permettant de sauter des 
niveaux), des bonus à gogo pas 
toujours évidents à dénicher et 
des pièces secrètes, véritables 
jeux dans le jeu. 

De plus, certains niveaux élevés 
bénéficient de fantastiques gra- 
phismes, comme l’étape 2 du ni- 
veau 2 (la forêt). 


(} 


mr pot 
li jé il 


De temps en temps vous trouve- 
rez des boutiques vous permet- 
tant d'acquérir des armes sup- 
plémentaires. Ajoutez à cela une 
difficulté très progressive et vous 
obtiendrez un jeu très distrayant 
d’une longue durée de vie. 

Si la simplicité des graphismes 
et du premier niveau séduiront 
les plus jeunes d’entre vous, 
seuls les maîtres du joystick sau- 
ront arriver au bout de cette 
aventure, 


Scrapyard Dog 
Edité par Atari Corp. 
Distribué par 
Atari France 
Genre: Arcade/Aventure 
_ Note générale : : 85 % 


Ishido 


C’est connu, le Lynx est la seule 
console portable à satisfaire tous 
les types de joueurs. On y trou- 
ve notamment des jeux de réfle- 
xion superbement réalisés com- 
me Ultimate Chess Challenge 
(un remarquable jeu d'échecs), 
Shangaï ou Blockout. 

Ishido vient compléter le cata- 








logue. Voici un jeu hautement 
intellectuel, sorte de casse-tête 
chinois, version moderne et in- 
formatisée d’un ancien jeu venu 
d'Asie, particulièrement com- 
plexe. 

Sur un échiquier de 96 cases, il 
vous faut placer 75 pièces, Cha- 
que pièce est définie par sa cou- 
leur et son motif. 

Une pièce ne peut être posée sur 
léchiquier qu’en jouxtant une 
autre pièce. Il faut de plus que 
cette pièce ait la même couleur 
ou le même motif que celle qui 
la jouxte. Pour insérer une pièce 
entre deux autres, elle doit avoir 
la couleur de l’une et le motif 
de l’autre. Entre trois pièces, il 
faut qu’elle ait la couleur de 
deux des pièces et le motif de la 
troisième ou le motif de deux 
des pièces et la couleur de la 
troisième. Pour placer une pièce 
au milieu de quatre autres, il 
faut qu’elle ait le motif des deux 
premières et la couleur des deux 
dernières. C’est assez complexe 
à expliquer et encore plus à 
jouer! Car vous ne pouvez choi- 
sir les pièces à poser. Elles vous 
sont présentées dans un ordre 
précis défini par le Lynx. Le 
Lynx vous indique le nombre 
de pièces qu’il vous reste à pla- 
cer mais Vous ne connaissez pas 
le type des pièces. Heureuse- 
ment, si vous tombez dans une 
configuration bloquante, vous 
pouvez revenir un ou plusieurs 
coups en arrière, 

Lorsque vous arrivez à poser 
une pièce au milieu de quatre 
autres, un oracle apparaît. Ce- 
lui-ci consiste en un texte philo- 
sophique (jamais le même) qui 
vous éclairera dans la vie. Ce 
texte est malheureusement en 
anglais. 

Le but du jeu est, bien entendu, 
de positionner toutes les pièces 
sur l’échiquier en un temps mi- 
nimal et avec un maximum de 
points. Le score dépend directe- 
ment des positions des pièces 
sur l’échiquier. 

Plusieurs modes de jeux sont 
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LHAUNECG AG LE 


INTIATION AU GFA 


La définition des données 





Qui dit programme dit, à coup sûr, emploi de données. Voici détaillé leurs 
modes de saisie, depuis la simple affectation en mode direct jusqu'au 
module générateur de fichiers de données complet. 





L a technique qui vient immédiatement à l'esprit est celle de 

l'affectation directe: écrire directement les données dans les 
variables correspondantes. L'exemple suivant stocke respectivement 
dans les tableaux pays$() et s%() le nom et la superficie des 10 pays 
les plus étendus de la planète. 


EPP TRETTTLISLSIITIILLISILELELÉSLSE EEE LSSS 


‘xx Stockage en affectation directe ** 
DR Re RO OR RO RAR RON RER RER RER RAR ARR RAR 
OPTION BASE 1 

DIM pays$(10) 

DIM s%(10) 


pays$(1)="URSS" 
s%(1)=22402200 
pays$(2)="Canada" 
s%(2)=9976139 
pays$(3)="Chine" 
s%(3)=9596961 
pays$(4)="USA" 
s%(4)=9372614 
pays$(5)="Brésil" 
s%(5)=8511965 
pays$(6)="Australie" 
s%(6)=7686848 
pays$(7)="Inde" 
s%(7)=3287590 
pays$(8)="Argentine" 
s%(8)=2766889 
pays$(8)="Soudan" 
s%(9)=2505813 
pays$(10)="Algérie" 
s%(10)=2381741 


Cette technique peut rendre service pour initialiser une ou deux 
variables, mais elle devient vite contraignante. Les risques d’erreur de 
frappe y sont nombreux, surtout sur les numéros des indices. Il y a 
une erreur volontaire dans le listing ci-dessus. Essayez de la retrouver 
rapidement et imaginez ce que donnerait le même type d'erreur avec 
un grand nombre de données. Dernière contrainte du procédé: il est 
impossible d'ajouter une donnée au milieu des autres, sans être 
obligé de modifier les indices des données suivantes. 


Définition avec instruction DATA 


L'instruction DATA est une instruction très pratique qui permet de 
définir facilement n’importe quelle type de donnée. Voici une nou- 
velle version de l’exemple précédent utilisant l’instruction DATA: 


OPTION BASE 1 
DIM pays$(10) 
DIM s#(10) 
@saisie data 
END 


PROCEDURE saisie data 


LOCAL nom$ 
LOCAL superf*# 
LOCAL n% 


FOR n%=1 TO 10 
READ nom$ 
READ superf# 
pays$ (n#%)=nom$ 
s%(n%)=superf* 
NEXT n% 
RETURN 


| LECTURE NOM PAYS 

| LECTURE SUPERFICIE 
| STOCKAGE NOM PAYS 

| STOCKAGE SUPERFICIE 


DATA "URSS" ,22402200 
DATA "Canada" ,9976139 
DATA "Chine" ,9596961 
DATA "USA" ,9372614 

DATA "Brésil",8511965 
DATA ‘Australie",7686848 
DATA “Inde",3287590 


‘ DATA "Argentine" ,2766889 


DATA "Soudan" ,2505813 
DATA "Algérie",2381741 


La fonction @saisie data lit les informations sur les 10 pays 
(boucle FOR-NEXT) et les stocke en mémoire. Cette technique 
convient si le nombre d'éléments à lire est connu, ce qui n'est pas 
toujours le cas. Le programme suivant peut charger en mémoire un 
nombre quelconque de pays. La fin des données est signalée par le 
symbole "*FIN", Le nombre de pays lu à partir des DATA est stock é 
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dans la variable nb_pays. 


OPTION BASE 1 
DIM pays$(10) 
DIM s%(10) 
@saisie data 
END 


PROCEDURE saisie data 
LOCAL nom$ 
LOCAL superf* 


nb_pays%=0 |! PAS DE PAYS AU DEBUT 
DO 
READ nom$ ! LECTURE NOM PAYS 


EXIT IF nom$="*FIN" ! TEST SI FIN DE DONNEES 

READ superf# } LECTURE SUPERFICIE 

INC nb_ pays ! UN PAYS DE PLUS 

pays$(nb_pays#)=nom$ ! STOCKAGE NOM PAYS 

s%(nb_pays*)=superf* ! STOCKAGE SUPERFICIE 
LOOP 

RETURN 


DATA "URSS" ,22402200 
DATA "Canada" ,9976139 
DATA "Chine" ,9596961 
DATA "USA",9372614 

DATA "Brésil",8511965 
DATA "Australie",7686848 
DATA "*FIN' 


Le stockage par DATA est très utilisé pour les données système, qui 
sont indispensables À un logiciel et ne peuvent être modifiées par 
l'utilisateur. 

Les programmes présentés dans Atari Magazine utilisent souvent 
l'instruction DATA. Toutes les données du jeu d’aventure présenté 
dans Atari Magazine n°14 (zones de déplacements, messages du 
jeu, descriptions des objets et des lieux, dialogues avec les per- 
sonnages) sont définies en DATA. La définition des objets à été faite 
de manière à ce que la modification ou l'ajout d’un objet soit simple. 


Programme de saisie 


Plutôt que de stocker les données à l’intérieur du programme, vous 
* pouvez utiliser une routine de saisie qui demande directement les 
données à l'utilisateur. C’est ce que fait l'exemple suivant. La saisie 
s'arrête lorsque l’on presse sur la touche RETURN? sans donner de 
nom de pays. 


OPTION BASE 1 
DIM pays$(50) 
DIM 5%(50) 
@saisie data 
END 


PROCEDURE saisie data 
LOCAL nom$ 
LOCAL superf# 


nb_pays#=0 | PAS DE PAYS AU DEBUT 
DO 
INPUT "Pays ",nom$ | SAISIE NOM PAYS 
EXIT if nom$="" | TEST SI FIN SAISIE 
INPUT "Superficie ",superf*% ! SAISIE SUPERFICIE 
INC nb pays ! UN PAYS DE PLUS 
pays$ (nb_pays%)=nom$ | STOCKAGE NOM PAYS 
s%(nb_pays%)=superf* | STOCKAGE SUPERFICIE 
LOOP 
RETURN 


Autres méthodes de saisie 


Il existe d’autres méthodes de saisie trop complexes pour être détail 
lées dans cet article. Les plus intéressantes sont la lecture des données 
À partir d’un fichier texte généré par un traitement de texte et l’uti- 
lisation d’un éditeur de données. Un éditeur de données est un pro- 
gramme qui permet d’examiner et de modifier n'importe quelle 
information. Chaque éditeur est un programme différent, Dans le 
cadre de la gestion d’une bibliothèque, l’éditeur de livres devrait per- 
mettre de procéder facilement à l'archivage des livres. Par exemple, 
lors de la création d’un livre, le nom des auteurs connus par le pro- 
gramme devrait apparaître dans une fenêtre où l'utilisateur n'aurait 
qu’à cliquer pour indiquer l’auteur de l’ouvrage. 


Sauvegarde des données sur disque 


Il existe plusieurs manières de sauver des données sur disque. La 
méthode la plus pratique et la plus souple est d'utiliser un fichier 
binaire. Un article présentant en détail les fichiers binaires à été 
publié dans Atari Magazine n°16. ; 


Les fichiers binaires sont des fichiers composés d’une suite d’octets. 
Ils sont ouverts en lecture et écriture de la même manière que les 
autres types de fichiers. L'instruction BPUT #fic,adr,n sauve dans 
le fichier #fic la zone mémoire d'adresse adr sur n octets. L'ins- 
truction BGET #fic,adr,n lit n octets à partir du fichier #fic et les 
écrit à l'adresse adr. 


Pour sauver une variable dans un fichier, il faut sauver la zone 
mémoire contenant la variable. L'instruction VARPTR(var) permet 
de connaître l'adresse de n'importe quelle variable. L'instruction 
V:var fait la même chose. Les exemples suivants vous montre 
comment sauver divers types de données. Le fichier #1 doit être 
ouvert en écriture. 


BPUT #1,V:r,8 
BPUT #1,V:a%,4 
BPUT #1,V:b8,2 
BPUT #1,V:c|,1 


| SAUVEGARDE REEL 

|! SAUVEGARDE ENTIER LONG 
! SAUVEGARDE ENTIER 

! SAUVEGARDE BYTE 


La lecture des données se fait de la même manière que la sauvegarde, 
mais en utilisant l’instruction BGET. Le fichier #1 doit être ouvert en 
lecture. 


BGET #1,V:r,8 
BGET #1,V:a%,4 


| LECTURE ENTIER 
! LECTURE ENTIER LONG 
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BGET #1, V:b8, 2 
. BGET #1, V:c|,1 


| LECTURE ENTIER 
! LECTURE BYTE 


La sauvegarde d’une variable alphanumérique est plus compliquée 
que la sauvegarde d’une variable numérique car les variables 
alphanumériques n’ont pas de taille définie à à l'avance. La sauve- 
garde doit se faire en deux étapes : sauver d’abord la taille de la 
chaîne alphanumérique, puis la chaîne elle-même. La taille de la 
chaîne est déterminée avec la fonction LEN. 


tailles=LEN(var$) ! CALCUL/TAILLE CHAINE 
BPUT #1,V:taille#,4 | ECRIRE TAILLE CHAINE 
BPUT #1,V:var$,taille* ! ECRIRE CHAINE DE CARACTERES 


La lecture d’une chaîne à partir d’un fichier sé fait en lisant d’abord 
le nombre de caractères de la chaîne, puis la chaîne elle-même. 
Etant donné que l'instruction BGET écrit directement les octets en 
mémoire, il faut que la variable var$ ait une longueur au moins 
égale à la taille de la chaîne de caractères. Sans cela, on risque 
d’écraser des zones mémoires importantes si la chaîne est trop lon- 
gue. L'instruction SPACES$ permet d'éviter ce risque en remplissant 
la variable var$ avec autant d’espace qu’il y en a dans la chaîne de 
caractères. 


BGET #1,V:taille#,4 { CHARGER TAILLE CHAINE 
var$=SPACES (taille) ! CREER ESPACE CHAINE 
BGET #1,V:var$,taille* ! CHARGER CHAINE DE CARACTERES 


Etant donné que la taille d’une chaîne de caractère ne peut excéder 
32767 caractères, il est possible de sauver cette taille dans une varia- 
ble de type entier (symbole 8) n’occupant que 2 octets. On écono- 
mise ainsi 2 octets par variable alphanumérique. 


taille&=LEN(var$) | CALCUL TAILLE CHAINE 
BPUT #1,V:taille8,2 { ECRIRE TAILLE CHAINE 
BPUT #1,V:var$,taille& ! ECRIRE CHAINE DE CARACTERES 


BGET #1,V:tailleë,2 ! CHARGER TAILLE CHAINE 
var$=SPACES(taille&)  ! CREER ESPACE CHAINE 
BGET #1,V:var$,taille& ! CHARGER CHAINE DE CARACTERES 


La routine suivante permet de sauver les données sur les pays dans 
un fichier binaire. La structure du fichier est la suivante: 4 octets (un 
entier long) contenant le nombre de pays dans le fichier, puis le 
codage de chaque pays. Le codage individuel d’un pays est constitué 
de 2 octets (un entier) contenant la taille du nom du pays, du nom 
du pays, suivis par 4 octets (un entier long) contenant la superficie 
de ce pays. Pour que la sauvegarde s'effectue correctement, le nom- 
bre de pays stockés en mémoire doit être présent dans la variable 
nb _ pays. 


PROCEDURE sauve pays(nom_ fichier$) 
LOCAL i% 
LOCAL taille8 
"OPEN "O0",#1,nom fichier$ 
BPUT #1,V:nb pays*,4 
FOR i%=1 TO nb_paysz 


! OUVERTURE FICHIER 
| ECRIRE NB DE PAYS 


taille&=LEN(pays$(i%)) { CALCUL TAILLE NOM 
BPUT #1,V:taille8,2 { ECRIRE TAILLE NOM 
BPUT #1,V:pays$(i%),taille& ! ECRIRE NOM PAYS 
BPUT #1,V:s%(1%) ,4 | ECRIRE SUPERFICIE 
NEXT i% 
CLOSE #1 
RETURN 


| FERMETURE FICHIER 


Le chargement des données se fait en ouvrant le fichier en lecture et 
en chargeant les différentes informations les unes à la suite des autres. 
La routine commence par lire le nombre de pays présents dans le 
fichier. 


PROCEDURE charge pays(nom fichier$) 
LOCAL i% 
LOCAL taille& 


OPEN "1",#1,nom fichier$ 
BGET #1,V:nb pays*,4 
FOR i%=1 TO nb pays* 
BGET #1,V:tailleg,2 ! CHARGER TAILLE NOM 
pays$(i%)=SPACES(taille&)  ! RESERVER MEMOIRE 
BGET #1,V:pays$(i%),taille& ! CHARGER NOM PAYS 
BGET #1,V:s%(i%) ,4 | CHARGER SUPERFICIE 
NEXT i% 
CLOSE #1 
RETURN 


! OUVERTURE FICHIER 
! CHARGER NB DE PAYS 


{ FERMETURE FICHIER 


Générateur de fichiers de données 


Vous pouvez écrire des programmes utilitaires générant des fichiers 
de données réutilisables par des programmes d'applications. Ces don- 
nées peuvent provenir de DATA ou d’une routine de saisie interactive. 
Cela permet de simplifier la programmation des programmes d’ap- 
plications qui n’ont besoin que d’une routine de chargement pour 
accéder aux informations stockées sur disque. Pour changer une 
donnée utilisée par le programme, il suffit de réutiliser le générateur 
de donnée. Cela permet de faire des modifications sans changer une 
seule ligne du programme d’application (pratique si le programme 
est compilé). 


A vos programmes 


Vous connaissez maintenant les principes de base de la gestion de 
données en GFA Basic. Il ne vous reste qu’à les mettre en pratique 
pour optimiser l’occupation mémoire des données de vos program- 
mes. Les listings de cet article sont disponibles en téléchargement sur 
le 3615 ATARI. 

Patrick Leclercq à L. 
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BENANReNIME dE 


PROGRAMMATION EN OMIKRON 
Les menus POP-UP 





Oui, vous avez bien lu. Des menus Pop-Up en Omikron, avec possibilité d'y 
adijoindre d'autres sous-menus hiérarchiques en cascade. 


L ’un des atouts maîtres du Basic Omikron est la création de 

” procédures qui en font pratiquement un langage évolutif. Ain- 
si, on peut se construire des pseudo—instructions, y passer des pa- 
ramètres à l'aller comme au retour. De plus, leur exécution est 
extrêmement rapide, puisque les procédures sont codées comme des 
mots-clés du Basic. C’est ce principe que nous allons utiliser pour 
programmer une procédure gérant des menus Pop-Up. 


Description 


| Un menu Pop—Up est une mini—boîte de dialogue qui se gère com- 
| me un menu déroulant. Le principal avantage dudit menu est qu’on 
peut l’appeler n'importe quand et n’importe où sur l’écran de travail, 
sans que l’on soit obligé de passer par un autre écran d'options, de 
perdre la place qu’occupe une ligne de menu GEM, ou d'essayer de 
se souvenir d’un raccourci clavier. 








Quant au menu en cascade, c’est un menu secondaire déclenché par 
l’appel d’une option du menu principal. Cela permet d’agencer cor- 
rectement ses options dans un ordre logique, sans pour autant char- 
ger le menu principal. 


Quitter 


Ca s'utilise conne Bien plus qu'un menu ! 


Mais c'est plus 
qu'un menu,,, 


*1|. La puissance des menus Pop-Up. 





Mode d'emploi 


Entrons dans le vif du sujet, et expliquons dans l’ordre chronolo- 
gique ce que vous avez à faire pour profiter (honteusement) de ce 
génial outil. 

Vous devrez saisir le listing proposé en fin d'article. Nous vous 
rappelons que vous ne devez pas saisir les numéros de lignes, qui ne 
sont là que pour vous donner un point de repère quant au début des 
lignes du programme et aux commentaires. Ce listing devra être 
| sauvé en ASCII sous forme de bloc, afin d’être inclus à vos pro- 
| grammes personnels par un LOAD BLOCK. 
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Il y a mieux: tout est géré en GFA par une seule instruction. 





La procédure, une fois intégrée au programme principal, peut être 
appelée sous la forme de l’instruction : 


Pop Menu(X,Y,Taille,Format,Chaîne$,Retour) 

<X et > sont les coordonnées d'affichage du menu Pop-Up. Elles 
peuvent être fixes, comme elles peuvent être les coordonnées de la 
souris (MOUSEX et MOUSEY). Cela est laissé à votre discrétion. 
Tailles est la taille des caractères utilisés dans le menu Pop-Up. La 
valeur /0/ correspond à une petite taille, et la valeur ”1” à une taille 
normale. Là encore, c’est une question de goût. 

«Format est le format de la justification des caractères dans le menu 
Pop-Up. Si voulez une justification à gauche, utilisez la valeur "0/7; 
si vous voulez une justification au centre, utilisez la valeur ”1”. Main- 
tenant, il s’agit d’esthétisme. 

«Chafîne$» est la chaîne renfermant les options du menu Pop-Up. 
Nous sommes au coeur de l'instruction. Il est possible d’utiliser une 
variable alphanumérique ou une chaîne de caractères, entre guille- 
mets. Chaque option doit être séparée par le caractère ”|”. Si vous 
voulez insérer une ligne de tirets en grisé dans votre menu Pop-Up, 
il vous suffit de placer deux ”|/ de suite ("||"). Si vous désirez qu’u- 
ne option entraîne un menu en cascade, il vous suffit de l’insérer ent- 
re crochets [! et ”]/. Dans ce cas, une flèche se place automatique- 
ment dans l'option. Exemple : la chaîne qui a servi pour program- 
mer le menu Pop—Up de la figure numéro trois est la suivante : 


"Charger[*.P13|*.PC3]*.PIC|*.PAC] | Sauvegarder 
|Paramétrer||Quitter" 


«Retour est une variable numérique entière (%) qui retourne le 
numéro de l'option choisie. Ce numéro suit l’ordre logique des op- 
tions, options en cascades et tirets grisés compris. Ainsi, toujours 
dans notre exemple de la figure No 3, “*PI3” retournera la va- 
leur 1, ’*PAC" la valeur 4, Sauvegarder” la valeur 5, et 8 pour 
Quitter”. 

Enfin, il est possible de déplacer le menu Pop—Up en cliquant sur la 
petite bande grisée du haut de la boîte, et en déplaçant la souris tout 
en maintenant le bouton cliqué. 


Avant de faire Pop 


Vous ne devriez pas rencontrer de conflit de variables avec les 
procédures, celles-ci employant pour la plupart des variables locales. 
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Quelques exenples d'utilisation 
Créer un fichier de menus Pop-Up,,. 
Ajouter des fiches 


Modifier une fiche 


Charger une liste, 


Paranètrer la RS-232 © 


Paranètrer le clavier © Clavier sonore 


V Répétition autonatique 


Etant donné a les chaines d'options LU 

redéfinissables à volonté, Vous pouvez tri 

bien inclure le code Chi nn As t5) Vos tentes Charger une image 
etémuler une Check-M 


Sauver une inage 


Conversion 


A Ecran => Degas 


Ecran => IMG, | 


Lorsque leur emploi était impossible, le nom des variables se termi- 
ne par un underscore (__), ce qui devrait limiter les confusions. 

La routine fonctionne dans les trois résolutions, mais elle ne "fixe” 
pas l'écran; il vous appartient donc dans votre programme personnel 
utilisant les menus Pop-Up de fixer le CLIP selon la résolution. 
Vous pouvez modifier certaines variables à la ligne 4, afin d’adapter 
la routine à vos besoins personnels : : 


Nb_% est le nombre maximum d'options (cascades et tirets compris). 
Il est fixé à 20, mais libre à vous de modifier cette valeur. 

Lopt_% est le nombre maximum de caractères d’une option. Il est 
fixé à 255. Vous pouvez donc écrire un roman dans votre menu 
Pop-Up. Si vous souhaitez limiter le nombre de caractères d’une op- 
tion à un nombre inférieur, la routine tronquera automatiquement 
la chaîne en cas de dépassement. 

C_$ est le caractère utilisé par l'option grisée non sélectionnable. Par 
défaut, c’est le caractère /-/, mais libre à vous de le changer. 


Si vous obtenez un message d'erreur à une ligne appartenant à la 
14 
procédure, veuillez faire les vérifications suivantes : 


- Subscript out of range : vous avez mis trop d'options dans 
votre menu Pop-Up; augmentez la variable Nb_#% ou diminuez le 
nombre d'options. 

- Illegal function call : vous avez fait une erreur de syntaxe 
lors de l'écriture de la chaîne d'options. 

- Autre message d'erreur : vous avez fait une erreur de saisie lors de 
la frappe du listing ! 


A vos claviers... 
Pierre-Jean Goulier & 


O ‘#***POP UP : ATARI MAGAZINE/P.J. GOULIER © 1992***' 
1 DEF PROC Pop _Menu(X%,Y%,T%,F#%,Ch$,R R&) 

2 LOCAL Ind1%=0,Lmax%=0,L%,H%,Bufl, 
D1%,D2%,Flag%,2%,21%,V%,K%,0$ 

3 LOCAL Xm%,Ym%,01d%,Str1$,Str2$, 
Xc%,Yc#,Lc®,Hc#,Buf2,Ex#=0 

4 Nb #=20:Lopt %=255:C $="-" 

5 DIM O1 $(Nb #),02 _$(Nb_%),03 _$(Nb_%),04 S$(Nb_ %,2) 





6 IF RIGHT$(Ch$,1)="|" OR RIGHTS (Ch$,1)="]" THEN 
Ex%=-1 

7 MHILE INSTR(Ch$," |") 

8 O1 $(Indi%)= LEFT$(Ch$, INSTR(Ch$,"|")-1) 

9 IF INSTR(O1 $(Ind1%),"[") THEN 


10 01 $(Ind1%)= 

LEFT$(Ch$, INSTR(Ch$,"[")-1)+" "+ CHR$(3) 
T1 IF LEN(O1 $(Indi%))>Lopt % THEN 

01 $(Ind1%}= LEFT$(01_$(Ind1%) ,Lopt_#) 

12 Lmax%= MAX(Lmax%, LEN(O1 $(Ind1#))) : 
Ch$= MID$(Ch$, INSTR(Ch$,"[")+1) 

13 03 $(Ind1i%)= 

LEFT$(Ch$, INSTR(Ch$,"]")-1) :Ind1%=Ind1#+1 
14 Ch$= MID$(Ch$, INSTR(Ch$, "]")+2) 

15 ELSE 

16 IF LEN(O1 $(Ind1%))>Lopt % THEN 

01 $(Ind1%)= LEFT$(01_$(Ind1%),Lopt #) 

17 Lmax%= MAX(Lmax%, LEN(O1 $(Ind1%))): 
Ch$= MID$(Ch$, INSTR(Ch$,"|")+1) 

18 IF 01 $(Ind1%)="" THEN 01 $(Ind1#)=C $ 
19 Ind1%=Ind1%+1 

20 ENDIF 

21  WEND 

22 2: 

23 ! Ce qui suit force les flèches des 

24 ! options proposant un menu en cascade 
25 ! à être alignées à droite... 


26 FOR I4=0 TO Ind1% 
27 IF RIGHT$(O1 $(1%),1)= CHR$(3) AND 
LEN(O1 $(1#))<>Lmax* THEN 


28 01 $(1%)= LEFT$(01 $(1%), LEN(O1 $(1%)J-1)+ 
SPACES$(Lmax%- LEN(O1 $(1%)))+ CHR$(3) 

29 ENDIF 

30 NEXT I% 

SA 


32 O1 $(Ind1%)=Ch$:Lmax#= 

MAX (Lmax#, LEN(O1 $(Ind1%))):Str1$=C_$*(Lmax#+1) 
33 IF Ex% THEN Indl%=Ind1%-1l 

34 FOR 1%=0 TO Indl% 

35 IF 01 $(1%)=C $ THEN 01 $(1#)=Str1$ 

36 NEXT 1% 

37  K%=0 

38 FOR 1%=0 TO Ind1% 

39 04 $(K%,0)=01 $(1%):04 $(K%,2)= STR$(1#+1) 
40 IF 03 $(1%)<>"" THEN 


41 0$=03_$ (1%) 

42 MHILE INSTR(O$,"|") 

43 04 $(K%,1)= LEFTS(O$, INSTR(O$,"|")-1) 
44 0$= MID$(0$, INSTR(O$, “|")+1) 

45 IF 04 $(K%,1)="" THEN 04 $(K%,1)=C_$ 
46 K=KE+1 

47 WEND 

48 04_$(K%, 1)=0$ : Ke=K%+1 

49 ELSE 

50 Ke=kK+1 

51 ENDIF 
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52 NEXT 1% 

53 L%=Lmax#*8+10:H%=Ind1%*16+32: 

Buf1= MEMORY(((L%+2)*(H%+2)\4)) 

54 WHILE MOUSEBUT <>0: WEND : 

Draw Box _(X%,Y%,L%,H%,Ind1%,T%,F%,Str1$,Buf1) 
55  MOUSEON : 
Flag#=0:R%=0:7%=-0:71%=0:D1%=Ind1%+2 :D2%=D1%-Ind1#%+2 
56 OUTLINE OFF 

57  REPEAT 

58 Xm%= MOUSEX :Ym%= MOUSEY 

59 IF Ymé>Y% AND Ym#<Y#+H% AND Xm%>X% 
AND Xm%<X%+L% THEN 


60 O1d#=R%:R%=(Ym6-Y%+H%)\16-D1% 

61 IF Old%>0 AND R%=0 THEN MOUSEOFF : 

PBOX X%+1,Y#%+01d%*16-D2%,L%-2,16: MOUSEON : GOTO L1_ 
62 IF R%>0 AND 01d#%<>0 

THEN 1F 01 $(R#%-1)=Str1$ THEN 

63 MOUSEOFF : 


PBOX X%+1,Y%+01d#%*16-D2%,L#%-2,16: MOUSEON 
64 O1d%=R%: 
WHILE O1d#=R%:Ym#= MOUSEY :R%=(Ym%-Y#+H%)\16-D1%: WEND 


(eLY R#=0:01d%=1: GOTO L1. 
66 ENDIF 

67 IF Old%<>R% THEN 

68 MOUSEOFF 

69 IF 01d#=0 THEN 


PBOX X%+1,Y#+R%*16-D2%,L%-2,16 ELSE 
PBOX X%+1,Y#+R#*16-D2%, L#-2,16: 
PBOX X%+1,Y#+01d%*16-D2%, L%-2,16 


70 MOUSEON 
71 IF RIGHT$(01 $(R%-1),1)= CHR$(3) THEN 
72 OUTLINE ON 


73 Draw Cascade (X%,Y%,L%,H%,R%,T%,F%,03 $(R%-1), 
Xc%,Yc%,Lc%,Hc%, Buf2,Ind2%) 


74 OUTLINE OFF 

75 01d%=R% 

76 WHILE R%=01d% 

77 Xm%= MOUSEX :Ym%= MOUSEY : 

Ré= (Ym%-Y%+H%)\16-D1% 

78 IF Xm%<X% THEN EXIT 

79 IF Ym%>Yc% AND Ymé<Yc%+Hc% 

AND Xm%>Xc% AND Xm%<Xc%+Lc% THEN 

80 Cascade (Xc%,Yc%,Lc%,Hc%, Ind2%, V%, R1%) : 
Z#=R%:Z1%=R1%: EXIT 

81 ENDIF 

82 MEND . 

83 MOUSEOFF : BITBLT Buf2 TO Xc%,Yc#,Lc#,Hc% 
84 PBOX X%+1,Y%+01d%*16-D2%,L%-2,16: 
MOUSEON: 01d%=1:R%=0 

85 IF V% THEN Flag#=-1:R1%=0: 


MOUSEOFF: BITBLT Bufl TO X%,Y%-2,L%+2,H%+2: MOUSEON 
86 ENDIF 


87 ENDIF 

88 Ci 

89 IF MOUSEBUT THEN 

90 MOUSEOFF : OUTLINE ON 


91 IF Yme>Y% AND Ym%<Y#+8 THEN 


92 MODE =3: LINE STYLE =5 

93 MHILE MOUSEBUT <>0 

94 Xpos%= MOUSEX :Ypos%= MOUSEY 

95 IF Xpos#<> MOUSEX OR 

Ypos#<> MOUSEY THEN 

96 BOX Xpos%,Ypos®,L%,H%: 

BOX Xpos%,Ypos#,L%,H% 

97 ELSE 

98 BOX Xpos%, Ypos%,L#%,H% 

99 WHILE Xpos%= MOUSEX AND Ypos%= MOUSEY 
AND MOUSEBUT <>0: WEND 

100 " BOX Xpos%, Ypos%, L#,H% 

101 ENDIF 

102 WEND 

103 - BITBLT Bufl TO X%,Y%-2,L%+2,H%+2: 


LINE STYLE =1 

104 X#%=Xpos%:Y#%=Ypos#: 

Draw Box_(X%,Y%,L%,H%, Ind1%,1%,F%, Str1$,Buf1) 
105 ELSE 


106 BITBLT Buf1 TO X%,Y%-2,L%+2,H%+2: 
Flag%=-1: WHILE MOUSEBUT <>0: WEND 

107 ENDIF 

108 MOUSEON : OUTLINE OFF 

109 ENDIF 

110 ELSE 

111 IF MOUSEBUT THEN 

112 Flag%=-1: MOUSEOFF : 

BITBLT Buf1 TO X%,Y*%-2,1%+2,H%+2: MOUSEON 
113 WHILE MOUSEBUT <>0: WEND :R%=0 
114 ENDIF 

115 ENDIF 


116 UNTIL Flag% 

117 OUTLINE ON 

118 IF R%=0 AND Z1#%<>0 THEN R%=7% ELSE Z1%=0 

119 IF R&<>0 THEN Get Opt_(R%,Z1%) 

120 FRE (Bufl): FRE (Buf2) 

121 RETURN 

122 

123 DEF PROC 
Draw Box_(X%,Y%,L%,H%, Ind1%,1%,F%,Str1$,Bufl) 

124 LOCAL D% 

125  MOUSEOFF : LINE STYLE =1: MODE =1: 

FILL STYLE =0,0 

126  BITBLT X%,Y%-2,L%+2,H%+2 TO Bufl: 

PBOX X%,Y%,L%,H% 

127  FILL STYLE =1,1: PBOX X%+2,Y%-2,L%,2: 

PBOX X%+L%,Y%-2,2,H%: FILL STYLE =2,4: PBOX X%,Y%,L%,8 
128 IF 1% THEN TEXT HEIGHT =13 ELSE TEXT HEIGHT =6 
129 TEXT COLOR =1: FILL STYLE =1,1: MODE =3 

130 FOR 1%=0 TO Indl% 

131 IF 01 $(1%)=Str1$ THEN TEXT STYLE =2: 

D%=1 ELSE TEXT STYLE =0:D%=5 

132 IF F# THEN TEXT X#+#((L%- LEN(O1 $(1%)*8))/2), 
Y#+1%*16+24,01 $(1%) ELSE 

TEXT XE+D%,Y#+1%*16+24,01 $(1%) 
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133 NEXT I# 

134  MOUSEON 

135 RETURN 

136 

137 DEF PROC Get Opt_(R R%,Z1%) 

138 LOCAL I#=- : 

139 REPEAT :1%=1%+1: UNTIL R%= VAL(04 $(1%,2)) 
OR I%=Nb_% | 

140 IF Z1#<>0 THEN Ré=1#471% ELSE R#=1%#1 
141 RETURN 

142 : 

143 ‘ 


144 LRRRERREREREEREREREREREEARANARERRRÉRERARAEREAR AREA 


145 ! Partie facultative gérant les menus en cascade. 
146 LXRRRRREREEERRRKRRRERERERARREÉAREREERERERRERERR AREA 
147 148 DEF PROC 
Draw Cascade (X%,Y%,L%,H%,R%,T%,F%,Ch$,R 

XC%,R Yc%,R Lc%,R Hc%,RBuf2,R Ind2%) 

149 LOCAL Ind1%=0,Lmax#=0 

150 WHILE INSTR(Ch$,"|") 

151 02 $(Ind1%)= LEFT$(Ch$, INSTR(Ch$,"|")’1) 
152 IF LEN(O2 $(Ind1%))>Lopt % THEN 02_$(Ind1#)= 
LEFT$(02 $(Ind1%),Lopt %) , 

153 Lmax#= MAX(Lmax%, LEN(O2 $(Ind1%))) :Ch$= 
MID$(Ch$, INSTR(Ch$,"|")+1) 

154 IF 02 $(Ind1%)="" THEN 02 $(Ind1%)=C_$ 

155 Indl%=1nd1#%+1 

156  WEND 

157 02 $(Ind1%)=Ch$:Lmax= 

MAX (Lmax®, LEN(O2 $(Ind1%))):Str2$=C_$*(Lmax#+1) 

158 FOR 1%=0 TO Indl% 

159 IF 02 $(1%)=C $ THEN. 02 $(1%)=Str2$ 

160 NEXT I# 

161 Lc%=Lmax#*8+10:Hc%=Ind1%*16+24:Buf2= 

MEMORY (((Lc%) *(Hc%)\8)) 

162 WHILE MOUSEBUT <>0: WEND 

163  MOUSEOFF : LINE STYLE =1: MODE =1: 

FILL STYLE =0,0 :Yc%=Y%+R%*16:Xc%=X%+L% 

164  BITBLT Xc%,Yc%,Lc%,Hc% TO Buf2: 

PBOX Xc%,Yc%,Lc%,Hc% 

165 IF T% THEN TEXT HEIGHT =13 ELSE TEXT HEIGHT =6 
166 TEXT COLOR =1: FILL STYLE =1,1: MODE =3 

167 FOR I%=0 TO Indl% 

168 IF 02 $(1%)=Str2$ THEN TEXT STYLE =2: 

D%=1 ELSE TEXT STYLE =0:D%=5 

169 IF F% THEN TEXT Xc#+((Lc%- LEN 

(02 $(1%)*8))/2),Yc#+1#*16+16,02 $(1%) 

ELSE TEXT Xc#+D%,Yc#+1%*16+16,02 $(1%) 

170 NEXT 1% 

171 MOUSEON 

172 Ind2%=Indl% 

173 RETURN 

174 

175 DEF PROC Cascade (Xc%,Yc%,Lc*,Hc%, 

Ind2%,R V%,R R1%) 

176 LOCAL Flag%=0,01d%-0,D1#=Ind2#+1, 
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D2#=D1%-Ind2%+12 

177 R1%=0:V#%=-1 

178  REPEAT 

179 Xm%= MOUSEX :Ym#= MOUSEY 

180 IF Ym#>Yc% AND Ymé<Yc#+Hc% AND Xme>Xc% 
AND Xmé<Xc#+Lc# THEN 


181 O1d#=R1%:R1%= (YmS-Yc#+Hc%)\16-D1% 
182 IF O1d%>0 AND R1%=0 THEN MOUSEOFF : 


PBOX Xc#+1,Yc#+01d%*16-D2%,Lc#-2,16: 
MOUSEON :; GOTO L2. 


183 IF R1#>0 AND 01d%<>0 THEN 

IF 02 $(R1%-1)=Str2$ THEN 

184 MOUSEOFF PBOX 
Xc+1,Yc%+01d#*16-D2%, Le%-2,16: MOUSEON 

185 O1dé=R1%: MHILE O1d%=R1%:Ym#= MOUSEY : 
R1%=(Ymé-Yc%+Hc%)\16-D1%: WEND 

186 R1#=0:01d%=1: GOTO L2_ 

187 ENDIF 

188 IF O1d#<>R1% THEN 

189 MOUSEOFF 

190 IF O1d%=0 THEN 

PBOX Xc%+1, Yc%+R1%*16-D2%, Le%-2,16 ELSE 

PBOX Xc%+1, Yc#+R1%*16-D2%, Le%-2, 16: 

pBOX Xc%+1, Yc#+01d%*16-D2%, Lc#-2, 16 

191 MOUSEON 

192 ENDIF 

193 120, ; 
194 1F MOUSEBUT THEN MOUSEOFF :Flag#=-1: 
NHILE MOUSEBUT <>0: MEND : MOUSEON 

195 ELSE 

196 BITBLT Buf2 TO 

Xc%, Yc%, Le%, Hc%:Flagt=-1 : R1%=0 :V#=0 

197  ENDIF 

198 UNTIL Flag# 

199 RETURN 

200 


201 ‘ (C) Pierre-Jean Goulier et Atari Magazine 
202 ? Janvier 1992. 


© |Téléchargez 
< tous les 

Cl. | 
n|listings 

© du magazine 
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LEA NEG AG E 


LES SPRITES 
Des lutins en GFA 





Le dessin d'images à partir de sprites est une des techniques les plus 
utilisées par les développeurs de jeux vidéo. Elle produit des images très 
souples à manipuler et prend peu de place en mémoire. 





U n sprite est une image pouvant s'afficher en superposition sur 
un fond graphique. Contrairement à une image rectangulaire 

affichée avec l'instruction graphique PUT, un sprite peut avoir 
n'importe quelle forme, Les sprites sont utilisés pour réaliser des 
animations diverses (monstres de jeux vidéo, vaisseaux spatiaux, 
lettres se déplaçant sur l'écran, etc.). Ils peuvent aussi être utilisés 
pour dessiner des images à partir d'éléments graphiques de base. 


Affichage 


Le GFA Basic dispose d’une instruction SPRITE, mais celle-ci est 
tellement peu performante qu’elle ne présente aucun intérêt pour 
nous. Elle ne peut afficher que des sprites dessinés en deux couleurs 
et ne pouvant faire plus de 16*16 pixels. Pour afficher un sprite en 
16 couleurs et de dimensions quelconques, il faut utiliser les 
opérateurs graphiques logiques. 


Un sprite est constitué de deux images : la forme et le masque. La 
forme contient le dessin du sprite réalisé sur un fond de couleur 0. 
Le masque est un dessin en couleur 0 réalisé sur un fond de couleur 
15. Les pixels en couleur 0 du masque correspondent aux pixels 
affichables de la forme. Les pixels en couleur 15 du masque 
correspondent aux pixels non affichables de la forme. 

Le masque doit être affiché avant la forme. Le masque est affiché 
avec l’opérateur graphique logique AND et la forme avec l'opérateur 
graphique logique OR L'instruction PUT peut afficher une image avec 
un opérateur graphique logique. Le type de l'opération logique doit 
être précisé après la variable alphanumérique (1 pour opérateur AND 
et 7 pour opérateur OR). 


PUT px,py,masque$,1 
PUT px,py, formef,7 


! Opérateur AND 
! Opérateur OR 


Un article présentant les opérateurs graphiques logiques et quelques 
exemples d’utilisations à été publié dans Atari Magazine n°20. 


Génération du lutin 


Pour obtenir un sprite, il faut en dessiner le masque et la forme. Le 
dessin du masque est une opération délicate. C’est souvent la hantise 
des graphistes. On peut simplifier les opérations en générant le 
masque et la forme à partir d’une seule image. Cette image doit être 
dessinée sur un fond de couleur 15. On dit alors que la couleur 15 
est une couleur transparente, puisque les pixels en couleur 15 du 
sprite ne seront pas affichés sur l'écran. Puisque la couleur 15 n’est 


pas affichée sur l’écran, les sprites ne sont pas dessinés en 16 
couleurs, mais en 15 (de la couleur 0 à la couleur 14). 


Table des couleurs VDI 


Avant d'étudier la transformation d’une image en masque et sprite, il 
faut étudier la manière dont le GÆA Basic gère les numéros de 
couleurs. Les fonctions graphiques du GFÆA Basic n’utilisent pas le 
codage normal des couleurs, mais le codage couleurs des fonctions 
graphiques VDI (implantées dans les ROMs du ST). Par exemple, le 
numéro de couleur VDI 1 correspond à la couleur 15. Lorsqu'une 
fonction graphique du GEA Basic dessine un pixel en couleur 1, elle 
écrit dans la mémoire vidéo la valeur 15 et non la valeur 1. 


N° de couleur GEM/VDI N° de couleur véritable 





Le codage de couleur WDI n’est pas utilisé par tous les programmes. 
Les logiciels de dessin graphiques (Degas Elite par exemple) utilisent 
les vrais numéros de couleurs. Les opérateurs graphiques logiques qui 
agissent sur les couleurs au niveau codage binaire ont besoin des 
vrais numéros de couleurs. Pour obtenir la couleur 15 dans la 
mémoire écran, il faut utiliser la couleur 1 en GFA Basic. 


Fabrication d’une forme 


L'image de base du sprite est le dessin du sprite réalisé sur un fond de 
couleur 15. La forme est le dessin du sprite réalisé sur un fond de 
couleur 0. Pour générer une forme à partir d’une image de base, il 
faut changer tous les pixels de couleur 15 en couleur 0. Pour le 
GEA Basic, en tenant compte du transcodage de couleur, il faut 
convertir tous les pixels de couleur 1 en couleur 0. 

La procédure @gen_forme fabrique une forme à partir d’une image 
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. ! * (C) 1991 Patrick Leclercq * 


LOXKKRKRKRAREKREEERARAREREARKRRARARE 


de base. L'image de base est située à la position (px%,py%). Elle 


mesure tx% pixels de large et ty% pixels de haut. 


! x FABRICATION FORME SPRITE * 


LL OKKKKKKEXKÉRRERKARAREARARRARERRX 


| PROCEDURE gen _forme(px%,py#%, tx%, ty*) 


LOCAL xpos%,ypos® 


L2 


FOR ypos%=py# T0 py%+ty#-1 
FOR xpos%=px% TO px+ttx#-1l 
IF POINT(xpos%,ypos#)=1 
COLOR 0 
PLOT xpos#%,ypos# 
ENDIF 
NEXT xpos 5 
NEXT ypos% # 
RETURN 


Le masque 


L'image de base du sprite est le dessin du sprite réalisé sur un fond de 
couleur 15. Le masque est un dessin en couleur 0 réalisé sur un fond 
de couleur 15. Pour générer un masque à partir d’une image de base, 
il faut changer tous les pixels de couleur autre que 15 en couleur 0. 
En tenant compte du codage couleur/du GFA Basic, il faut convertir 
tous les pixels de couleur autre que 1 en pixels de couleur 0. 


La procédure @gen masque fabrique un masque de sprite à partir 
d’une image de base située à la position (px%,py#). Elle mesure px% 
pixels de large et py#% pixels de haut. 


! x FABRICATION MASQUE SPRITE Fu 

LV OXRKHKKEKRERREERERARARÉRERRRRARÉREAE 

PROCEDURE gen masque (px%, py%, tx, ty%) 
LOCAL xpos%,ypos% 


RESERVE 50000 
OPTION BASE 1 


DIM sprite$ (255,2) 


! sprite$(n%,1) = Masque sprite n% 
! sprite$(n%,2) = Forme sprite n% 


Gmain 
END 


! * PROCEDURE PRINCIPALE * 
1 OKKEKKRRREARERRRRRAEREREREERE 
PROCEDURE main 

@gen sprites 

@sauve sprites("SPRITES.BIN") 
RETURN 


1‘ * CHARGEMENT IMAGE DEGAS ELITE 


IE TTTTILI LI LILSLRRES EEE NENELÉRE SE SES SES 


x 


! x Cette procédure stocke la palette * 
! * de couleur de l'image DEGAS dans  * 


! * Ja variable globale palettef. 


* 


PTIT TTTTTI LILI LILLELLLLEL SEEN ÉSES ESS) 


PROCEDURE Toad_degas (nom$) 
palette$=SPACES (32) 
OPEN “i",#1,nom$ 
SEEK #1,2 
BGET #1,VARPTR(palette$),32 


VOID XB10S(6,L:VARPTR(palette$)) 


BGET #1,XB10S (2) ,32000 
CLOSE #1 
RETURN 


| 
! 
| 
| 
| 
| 
! 


RESERVE MEM 
OUVRIR FICHIER 
SAUTE ENTETE 
CHARGE PALETTE 
MODIF PALETTE 
CHARGE IMAGE, 
FERME FICHIER 


hi 
nl 


FOR ypos%=py# TO py#+ty#-1 1 x FABRICATION MASQUE SPRITE * 


FOR XPOS#=pX# T0 pxé+tx—1 LV OHKKAKRARERRERERREREREREEREERRAARX 


IF POINT(xpos#, ypos%)<>1 PROCEDURE gen masque(px%, py#, tx%, ty) 


COLOR 0 LOCAL xpos%,ypos% 
PLOT xpos%,ypos% À 
ENDIF FOR ypos#=py# TO py%tty%-1 ! BOUCLE EN Y 
NEXT xpos% FOR xpos#%=px% TO px%ttx#-1 ! BOUCLE EN X 


NEXT ypos% 


IF POINT(xpos#, ypos#) <>1 


| TESTE COULEUR <>15 


RETURN COLOR 0 } FIXE COULEUR PIXEL 
PLOT xpos%,ypos# { TRACE PIXEL 
GENSPRIT ENDIF 


NEXT xpos% 
NEXT ÿypos* 
RETURN 


1‘ # FABRICATION FORME SPRITE * 

VO KEKENKERERERERRRAKERERRRRRRARE 
PROCEDURE gen_ forme (px%,py#, tx%, ty#) 
LOCAL xpos%,ypos*% 


Le programme GENSPRIT fabrique des sprites 
(masques et formes) À partir d’une image Degas Elite et les stocke 
dans un fichier disque. Le contenu de ce fichier peut être utilisé par 
divers autres programmes. 


Ji: GENERATEUR DE SPRITES a 


LOKKKKKKRRKRERRKRRERRREREREERARRKE 


‘x Programme GENSPRIT.GFA * FOR ypos%=py#* TO py#+tty#-1 ! BOUCLE EN Y 
FOR xpos%=px% TO px#+ttx#-1 ! BOUCLE EN X 


1 4x (C) 1991 Atari Magazine à 
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! TESTE SI COULEUR 15 


IF POINT(xpos%,ypos#)=1 


COLOR 0 | FIXE COULEUR PIXEL 
PLOT xpos%,ypos*% | TRACE PIXEL 
ENDIF 


NEXT xpos% 
NEXT ypos* 
RETURN 
l 


‘ * SAISIE D'UN SPRITE SUR L'ECRAN * 

1 OKKEKKRRRRÉERRÉÉREERRRÉRRÉRRERRRRERRE 
PROCEDURE saisie sprite(n%,px%, py%, tx%, ty#) 
LOCAL image$ 

LOCAL px2%,py2% 


px2%=px#+tx%-1 
py2#%=py%+ty#-1 

GET px%,py%,px2%,py2%, image$ ! MEMORISE IMAGE 
@gen_masque(px%,py#, tx, ty#) ! FABRIQUE MASQUE 
GET px%,py%,px2%,py2%,sprite$(n%,1) ! SAISIT MASQUE 


PUT px%,py%, image$ | RESTAURE IMAGE 
@gen_forme(px%, py#, tx, ty#) | FABRIQUE FORME 
GET px%,py%,px2%,py2%,sprite$(n%,2) ! SAISIT FORME 
RETURN 


! * GENERATION DES SPRITES * 
L'ORRRRREREEREERERARRRRERRERERRAR 
PROCEDURE gen sprites 
LOCAL nom_image$ 
LOCAL n% 
LOCAL px%,py# 
LOCAL tx%,ty# 
ll 
DO 
READ nom _image$ 
EXIT IF nom image$="*FIN" 
@load degas(nom_ image$) 
DO 
READ n% ! LIRE NUMERO SPRITE 
EXIT IF n%=-1 | TEST SI FIN SPRITE 
READ px% ! LIRE POS X SPRITE 
! 
! 
l 


| LIRE NOM IMAGE 
TEST SI FIN 
CHARGE IMAGE 


— — 


READ py% ! LIRE POS YŸ SPRITE 
READ tx% | LIRE TX SPRITE 
READ ty# ! LIRE TY SPRITE 
INC nb _ sprites* ! UN SPRITE DE PLUS 
@saisie sprite(n%,px%,py%, tx, ty#) 
LOOP 
LOOP 
RETURN 


! * SAUVEGARDE DES SPRITES SUR DISQUE * 
1 KR RRR RO RH RÉR RIRE RRRRRRRMRRRRRÉRRRRRRRRAÉ 
PROCEDURE sauve sprites (nom$) 

LOCAL n% 

LOCAL taille 

LOCAL adr masque 

LOCAL adr formes 


OPEN "o",#1,nom$ 

BPUT #1,VARPTR(palette$) ,32 

' 

FOR n%=1 TO 255 
taille%=LEN(sprite$(n%,1)) 
IF taille#<>0 IPRESENCE SPRITE ? 

BPUT #1,VARPTR(n%) ,4 ISAUVER NUM SPRITE 

BPUT #1,VARPTR(taille%),4 !SAUVER TAILLE 

adr masque%=VARPTR(sprite$ (n%,1)) [ADR MASQUE 

BPUT #1,adr masque“, taille !SAUVER MASQUE 

adr_forme%=VARPTR(sprites (n#,2)) [ADR FORME 

BPUT #l,adr forme#,tailles ISAUVER FORME 
ENDIF 

NEXT n% 

n#=0 ! INDICE FIN DE SPRITE 

BPUT #1,VARPTR(n%),4 !SAUVER INDICE FIN DE SPRITE 

CLOSE #1 

RETURN 

1 


ISAUVER PALETTE 


[TAILLE IMAGE 


[FERMETURE FICHIER 


‘ x FORMAT DE DEFINITION DES SPRITES * 


PTT TT TT TT IT LILLLISL LILI ERENELSSS LEE EE 


DATA IMAGE1.PII 
DATA 1,0,0,32,20 
DATA 2,34,0,21,20 
DATA 3,61,0,9,44 
DATA 4,76,0,72,18 
DATA -1 


DATA IMAGEZ.PIL 
DATA 5,158,0,33,41 
DATA 6,201,0,21,27 
DATA 7,232,0,40,47 
DATA 1 

DATA IMAGE3.PI1 
DATA 8,277,0,9,10 
DATA 9,292,0,12,17 
DATA —1 


DATA *FIN 





Ce programme peut générer des sprites à partir de plusieurs images 
Degas Elite. Le nom des images est stocké- dans les lignes de DATA 
avant la position des sprites. La valeur —1 indique la fin des sprites 
de l’image courante. La chaîne de caractères *FIN indique qu’il n’y a 
plus d'image à charger et donc plus de sprite. 

Les sprites sont dessinés sur un fond de couleur 15. Ils sont définis 
dans le programme sous la forme d’un numéro, d’une position PX, 
d’une position PY, d’une largeur TX et d’une hauteur TY. Le 
numéro est le numéro de référence du sprite. Les numéros de 
référence n’ont pas besoin dé se suivre; il est possible de définir le 
sprite 12 à la suite du sprite 6. Cette heureuse technique permet 
d'insérer un nouveau sprite dans la liste sans être obligé de 
renuméroter tous les sprites suivants. 
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Fonctionnement 


Les sprites sont stockés dans le tableau sprite$(). Le masque du 
sprite n% est stocké dans la variable spri te$(n%, 1).et la forme dans 
la variable sprite$(n%,2). Le tableau sprite$() est déclaré avec 
255 éléments, mais peut être agrandi à volonté. 

































La routine @load_degas charge une image Degas Elite à l'écran. À la 
différence des routines de chargement présentés habituellement dans 
cette rubrique, la palette de couleur de l’image n'est pas stockée dans 
une variable locale, mais dans la variable globale palette$. Le 
contenu de cette est la procédure 
@sauve sprites, 

La procédure @gen masque (px%, py#3 tx, ty%) fabrique un masque 
à partir de l’image située à la position (px%,py#).et de dimensions 
(tx%,ty%). La procédure @gen_forme(px%,py%, tx%, ty) fabrique 
une forme de sprite à partir de l'image située à la position 
(px%,py#) et de dimensions (tx%, ty#). 

La procédure saisie _sprite fabrique le masque et la forme d’un 


variable utilisée par 


sprite et sauve le tout en mémoire. Le dessin du masque modifie 
l’image originale du sprite, c'est pourquoi @saisie_sprite sauve 
dans image$ l’image du sprite et la réaffiche après avoir généré le 
masque. 

La routine @gen sprite supervise la fabrication des sprites. Elle 
charge les images Degas Elite, lit les données des sprites et appelle les 
procédures de fabrication du masque et de la forme. C'est la routine 
la plus importante du programme. 





Sauvegarde 


La procédure @sauve sprites (nom$) sauve les sprites dans un 
fichier disque portant le nom nom$. Le fichier commence par 32 
octets contenant la palette de couleurs utilisée par les sprites, suivie 
du stockage des sprites. Les sprites sont stockés comme suit: numéro 
de sprite (4 octets), taille d’un élément graphique (4 octets — taille du 
masque et de la forme), du masque et de la forme. La fin du fichier 
est signalée par la valeur 0 stockée sur 4 octets. 


















BPUT #1,VARPTR(n%) ,4 
BPUT #1,VARPTR(taille#) ,4 





Les variables n% er taille% sont sauvées sous la forme d’une zone 
mémoire de 4 octets car elles occupent 4 octets en mémoire. La 
fonction VARPTR(var) fournit l’adresse de la variable var (quel que 
soit le type de variable). 


D'autres lutins 









Des améliorations peuvent encore être apportées au programme 
GENSPRIT; on peut par exemple le modifier pour sauver des sprites 
dans un fichier qui en contient déjà, ce qui évite de redessiner des 
sprites à chaque fois. 

Nous verrons également bientôt comment fabriquer une image par 
assemblage de sprites, un procédé tout à fait approprié pour la 
gestion d'images en masse, puisqu’il ne consomme presque pas de 
mémoire. Les programmes de cet article sont disponibles en 
téléchargement sur le 3615 ATARI. 

Patrick Leclercq Œ 
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COMPLETEZ 
VOTRE COLLECTION 


AATLAFQI 





n°5 n°6 n°13 
LES SERVEURS MONOVOIE LES SERVEURS L'ATARI TT Les performances 
GRAPHISME: se connecter à Compuserve Exclusif! RETOUCHE 
DALI GRAPHISME CALLIGRAPHER PRO 
Pratique 2D/3D Pratique 2D/3D REDACTEUR 3 
et programmation et programmation DOSSIER GESTION PRO 
FONTZ DOSSIER ADébog 
WORDUP STE 23 pages Spack, Discopie 
ULTRASCIPT PORTFOLIO Twist 2 
HYPERCACHE SUPERCHARGER Nouvelle rubrique 

LYNX 
n°14{numéro double 152 pages) N°15 N°16 
ATARI TT Au coeur du système L'ATARI TT le nouveau bureau TOUT SUR LE FORUM ATARI 
Exclusif! Exclusifl Supplément 48 pages 


DIGITAL SOUND TEASER, HMS 11, INTEGRATION, FORTUNE ST, IMAGEGraphisme: La 3D Curviligne 


MORTIMER, PAINT DESIGNER DOSIER MUSIQUE DOSSIER 

40 pages LISTINGS Son home studio La nouvelle station graphique 

Le judas version 2 ARABESQUE, VORTEX ATONCE ATARI TT 32bits/32Mhz 

Les blocs au pixel près en STOS PORTFOLIO Comparatif: 

L'EVENEMENT CONCERT L'émulation minitel Logiciels de gestion familiale 

JEAN - MICHEL JARRE DU 14 L'EVENEMENT Disques durs: 

DER AIARLMESE RD Amovibles ou SCSI % 
DUSSELDORF * 

N°17 N°18 N°19 


EXCLUSIF: Interview de SAM 
TRAMIEL(Président d'ATARI CORP.) 
Graphisme: Vos univers en 3D 
DOSSIER 

Simulateur de vol sur STE 
Comparatif:Logiciel d'Astrologie 
Previews: 

EXPERTISE 4.5, DIAPORAMA 
LYNX, EMULATION, PORTFOLIO 
REPORTAGE FORUM ATARI 


SPECIAL NOËL 124 pages Débutants sur STE, les premiers pas 
Comparatif: 6 souris au banc d'essai LES Meilleurs Utilitaires disque dur 
Previews: REDACTEUR 3,10, SCANNERS: Handy Partner, 
LA COMPTA 90, LATTICE 5 Repro Junior, Syntex OCR 
DOSSIER: LES EDUCATIFS DOSSIER: GESTION FAMILIALE 
: h Votre gestion sur LDW POWER 
ns La ie sons Les palmarés de 1990Ludiques & Pro. 
Eat Graphisme: Paysage froctals en 3D 
Graphisme: Boules et oeufs 3D Portfolio: Renault équipe ses vendeurs 
Musique f INTERVIEW: Michel Winogradoff 
Un synthé. pour Noël de l'orchestre du SPLENDID 
N°20 N°21 N°22 
Nouveau: Retouche Pro, Spectre 3.0 CeBIT”91: Le: futurs portables 
Previews: Polyfiler, l'investisseur d'Alori: Plus de 50 nouveautés 
CUISINE le ST se met ätable … Preview CALAMUS SL 
L'INDEX THEMATIQUE d'ATARI DOSSIER: LE MEGA STE DOSSIER GRAPHISME ET AN. EN2DET3D 
MAGAZINE du N°1 auN°19  PALMARES 90: les résultats Didot LineArt, La gestion du 
Programmation: Fontes GDOS en GFA Graphisme: Créez jungle en GFA personnel, Neochrome Master 
Graphisme: Sculpture 3D du Chaos Gcsoili ng du STE en GFA Scrolling horiz. sur STE en GFA 
Musique, Lynx,Stos, Omikron ATARI TT: La Fast Ram 
Interview: Johan Robson INTERVIEW ECLUSIF 
Réalisateur de KGB DAVE SMALL: Spectre GCR 


Exclusif! La compta 91, La cuisine 
Disques durs : TRINOLOGY 
SHERLOOCK PRO, DALI 4 


Premiers pas en Omikron 
Interview: Daniel Hammoui 
Nouveau D.G.d'ATARI FRANCE 





Remplissez LISIBLEMENT ce bon (ou une photocopie) 
Je commande les anciens numéros suivants:  * 


O5 Clé En3 Ot4 O5 lié O7 
O8 119 CP0 C21 [22 0123 [24 


Soit: numéros au prix de 20 FF le numéro ou 

100 FF pour une commande de 6 numéros. 

Je règle (par chèque uniquement): FE + 8 FF( frais de port par numéro)= 
D’ATARI MAGAZINE 





Envoyez le tout(commande + réglement)à : 
ATARI MAGAZINE service V.PC. 
16 quai JB Clément 94140 ALFORTVILLE 
Ce bon reste valable 2 mois après sa date de parution dans la limite du stock disponible. 
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Programmation en langage C 
La souris au doigt et à l'œil 





Gérer la souris à partir des primitives GEM ne tient pas de 


l'évidence. Mais avec les routines de cet article, inspirées des 
instructions du Gfa Basic, cela devient une partie de plaisir. 





D réparons d’abord notre session de tra- 
vail en installant GEM, prélude in- 
dispensable à l’utilisation des fameuses pri- 
mitives. Le fichier INITGEM.H contient la 
fonction InitGem() adéquate. 


Initialisation de GEM 


HRENARR ANA NNENERSPEENERES 


/* Fichier INITGEM.H */ 

HAARREENEREREREN EN EEE) 

int contrl[12], intin[128], 
intout[128],ptsin[128], 
ptsout[128] ,work in[12], 
work out[57],g1_hchar, 
gl_wchar, gl_hbox, gl_wbox, 
glapid, handle; 


int InitGem() 
{ 


register int i; 


if((glapid = appl_init()) != -1) 
{ 


for(i 


1; i < 10; work in[i+#] 
= 0); 

work in[101 = 2; 

_handle =graf_ handle 
(&g1_wchar,&gl_hchar, 
&gl_wbox,&g1l_hbox); 

work_in[0] = handle; 

v_opnvwk(work in, & handle, 
work_ out); 

return (TRUE); 

} 
else return(FALSE); 


void CloseGem() 

{ 
v_cisvwk(_handie); 
appl_exit(); 

} 


Tous les programmes C utilisant GEM doi- 
vent inclure, au début de leur source, les bi- 
bliothèques GEM et la bibliothèque INIT- 
GEM.H. 

En Sozobon C, les bibliothèques GEM sont 
stockées dans le fichier GEMFAST.H. En 7wr- 
bo C, elles sont stockées dans le fichier 
AESVDIH. 


Effacement de la souris 


La fonction VDI v hide c() permet d’ef- 
facer la souris de l'écran. 

On peut l’utiliser pour écrire une fonction 
hidem() similaire à l'instruction HIDEM du 
Gfa Basic. Le seul paramètre demandé par 
v_hide c() est le numéro d’application 
GEM du programme courant. Ce numéro 
est stocké dans la variable handle par la 
fonction InitGem(). 


void hidem() 
{ 

v_hide c(_handle); 
} 


Cette fonction est de première importance: 


contrairement au Gf4 Basic, l'activation d’u- 
ne des fonctions graphiques du © ne pro- 
voque pas automatiquement la déconnexion 
de la souris. il y a donc des risques de ba- 
vures lors des affichages, si la souris a le mal- 
heur de se trouver dans une zone de l'écran 
où le programme exécute une opération gra- 
phique. Pour éviter cela, il est impératif d’ef- 
facer la souris avant toute opération. 


Affichage de la souris 


La fonction VDI v_show_c() permet d’affi- 
cher la souris. Elle demande deux paramè- 
tres: le numéro d’application GEM du pro- 
gramme et un indicateur numérique, spéci- 


fiant si le compteur d’affichage doit être pris 
en compte. Le compteur d’affichage est un 
système qui mémorise combien de fois la 
souris a été effacée. 

Mettons que le compteur indique trois (sou- 
ris effacée avec V_hide c() trois fois de sui- 
te); on devra alors, en compensation, appeler 
par trois fois la fonction v_show_c() pour 
que la souris redevienne visible. Un procédé 
qui sert dans certaines routines systèmes, 
mais qui ne facilite pas la programmation. 
Heureusement, il est possible de déconnecter 
cette fonction en passant la valeur O à la 
fonction v_show_c(). 


void showm() 
{ 
v_show_ c(_handle,0); 


} 


Si vous voulez que le compteur d'affichage 
soit pris en compte, il faut passer une valeur 
non nulle à v_show_c(). La routine suivan- 
te vous montre comment faire: 


void showm() 
{ 
v_show_c(_handle,1); 


} 


Etat de la souris 


La fonction VDI vq mouse() permet d’ob- 
tenir la position (x.y) de la souris et l’état des 
boutons. Elle a besoin de 4 paramètres: le 
numéro d'application GEM du programme, 
et les adresses des trois variables destinées à 
recevoir l’état des boutons, la position en X 
et en Y. En C, on obtient l’adresse d’une va- 
riable avec l'opérateur &. 


int _handie; 
int km; 
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int xm; 
int ym; 


vq_mouse(_handle, &km, &xm, &ym) ; 


Position en X 


A partir de la fonction vq_mouse(), il de- 
vient facile d'écrire une fonction mouseX() 


qui fournit la position en X de la souris à, 


l'écran. C’est l’équivalent de l'instruction 
MOUSEX du Gfx Basic. 


int mouseX() 


{ 


int xm,ym, km; 


vq_mouse(_handle,&km, &xm, &ym) ; 
return (xm); 


} 


Position en YŸ 


La lecture de la position en Y se fait de 
même, en utilisant la fonction vq_mouse(). 
La fonction mouseY() donnera la position: 
en Y de la souris; elle correspond à l’instruc- 
tion MOUSEY du Gfx Basic. 


int mouseY() 


{ 


int xm,ym,km; 


vq_mouse(_handle,&km, &xm, &ym) ; 
return (ym); 
} 


Etat des boutons 


La fonction mouseK() fournit l’état des bou- 
tons de la souris sous la forme d’un nombre. 
De même que pour mouseX() et mouseY(), 
elle est écrite à partir de vq_mouse(). 


int mouseK() 


{ 


int xm,ym,km; 


vq_mouse(_handi e,&km, &xm, &ym) ; 
return (km); 


} 


Le nombre renvoyé par mouseK() peut 
prendre 4 valeurs différentes. Chacune de ces 
valeurs correspond à un état des boutons de 
la souris. 


0: aucun bouton n'est cliqué 


1: le bouton gauche est cliqué 

2: le bouton droit est cliqué 

3: les deux boutons sont cliqués en même 
temps 


Afin d'améliorer la clarté de vos program- 
mes, il est possible de définir des constantes 
symboliques pour les différents états de la 
souris. 


#define PAS CLIC 0 
#define CLIC GAUCHE 1 
#define CLIC DROIT 2 
#define DEUX CLICS 3 


Fonction attOclic() 


La fonction mouseK() permet de connaître 
l’état instantané des boutons de la souris. La 
valeur obtenue correspond à l’état de la sou- 
ris, au moment même de la consultation. 
Mais cela peut poser des problèmes dans cer- 
tains cas. Ecrivons un programme qui comp- 
te le nombre de fois que l’utilisateur presse 
sur le bouton gauche de la souris, et tes- 
tons-le, 


to piano out vs Tree 


/*  COMPTEUR DE CLIC SOURIS */ 


AMAR NE ENTREE ANS RE 


/* Programme COMPTEUR.C #} 
EL aire 2: LA dot de) 
#include <STDIO.H> 

#include <GEMFAST.H> 

#include "INITGEM.H" 


#define PAS CLIC DO 
#define CLIC GAUCHE 1 
#define CLIC DROIT 2 
#define DEUX CLICS 3 


int mouseK() 


{ 


int xm,ym,km; 


vq_mouse(_handie,&km, &xm, &ym) ; 
return (km); 


} 


void Compteur() 
{ 

int nb clics; 
int clic; 


nb clics=0; 
do { 
clic=mouseK(); 
if (cli c==CLIC GAUCHE) 





{ 
nb_clicst+; 
printf (Nb clics: %d\n", 
nb clics); 
} 
} while(clic!=CLIC DROIT); 
} 


void main() 

{ 
InitGem() ; 
Compteur() ; 
CloseGem() ; 

} 


Voilà un bel exemple de programmation in- 
complète. Théoriquement, ce programme 
compte le nombre de clics sur le bouton 
gauche et s’arrête avec un clic sur le bouton 
droit, En pratique, chaque fois que l’utilisa- 
teur clique sur le bouton gauche, le comp- 
teur s’incrémente d’une trentaine d’unités et 
ce, même si le clic ne dure qu’un dizième de 
seconde. Avant que l'utilisateur ne cesse de 
cliquer, la boucle de comptage a eu le temps 
de s’exécuter plusieurs dizaines de fois. Les 
réflexes informatiques sont beaucoup plus 
rapides que les réflexes humains et générent. 
un grand nombre de clics fantômes. ; 
Pour parer à ce problème, il faut écrire une 
fonction bloquant l'exécution du program- 
me tant que l'utilisateur clique sur la souris. 
La fonction att0clic() contient une routi- 
ne qui boucle sur elle-même tant que la 
fonction mouseK() produit un nombre 
différent de O. 


void attOclic() 
{ 

do {} while(mousek()!=0); 
} 


Pour rendre fonctionnel le compteur de 
clics, il suffit d’ajouter un appel à la fonction 
attOclic() dans la routine traitant la détec- 
tion d’un clic gauche. De la sorte, le pro- 
gramme ne remet à scruter l’état de la souris 
3» \ , Age # . 
qu'après que l’utilisateur a cessé de cliquer 
sur le bouton gauche. 


clic=mouseK(); 
if (clic==CLIC. GAUCHE) 
{ 
nb clicst+; 
printf  ('Nb 
nb clics); 
attOclic(); 
} 


clics: %d\n', 
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La fonction attOclic() est une fonction 
qui vous rendra de fiers services en élimi- 
nant tous les clics fantômes de vos pro- 


grammes. 


Attente d’un clic souris 


La fonction attclic() attend que lutilisa- 
teur clique sur la souris et renvoie la valeur 
du clic. Elle est sécurisée contre les clics 
fantômes par la fonction attOclic La pré- 
sence de attOclic() fait que le programme 
ne quitte attclic() que lorsque l'utilisateur 
cesse de cliquer sur la souris. 


int attclic() 


{ 
int clic; 
do { 
clic=mouseK(); 
} while(clic==0); 
“attOclic(); 
return(clic); 
} 


Pour rendre le code de cette routine indé- 
pendante de attOclic(), il faut recopier le 
code source de attOclic() à l'intérieur de 
attclic(). 


int attclic() 
{ 


int clic; 


do { 
clic=mouseK(); 
} while(clic==0); 
do {} while(mouseK()!=0); 
return(clic); 


} 


Vous pouvez modifier le programme de 
comptage en utilisant attclic() à la place 
de mouseK() pour lire l’état des boutons de 
la souris. 

Etant donné que attclic() attend un clic 
souris et ne se contente pas de donner l’état 
instantané de la souris, vous pouvez retirer 
l'appel à la fonction attOclic() qui ne sert 
plus à rien. 


clic=attclic(); 
if (clic==CLIC GAUCHE) 
{ 
nb_clics++; 
printf ("Nb clics:#d\n",nb clics); 
} 


Les formes prédéfinies 


La ROM du ST contient 8 formes de souris 
prédéfinies, toutes plus ravissantes les unes 
que les autres. La fonction AES graf_mou- 
se() permet d'utiliser l’une de ces formes. 
Sa syntaxe est la suivante: 


int num forme; 
graf_mouse(num_forme, 0) ; 


Voici la liste et les numéros de formes de 
souris présentes dans la ROM du ST: 


0: flèche 

1: double parenthèse 

2: abeille 

3: main avec index pointé 
4; main ouverte 

5: réticule mince 

6: réticule épais 

7: réticule encadré 


Afin de faciliter la programmation et d’aug- 
menter la lisibilité de vos programmes, vous 
pouvez définir un jeu de constantes symbo- 
liques pour les formes de souris. 


#define FLECHE 0 
#define PARENTHESE 1 
#define ABEILLE 2 
#define MAIN INDEX 3 
#define MAIN OUVERTE 4 
#define RETICULE MINCE 5 
#define RETICULE EPAIS 6 
#define RETICULE ENCADRE 7 


La fonction defmouse() permet de sélec- 
tionner une des formes de souris. Elle est 
écrite à partir de la fonction graf_mouse(). 


void defmouse(num forme) 
int num forme; 
{ 

graf_mouse(num_forme,0) ; 


} 


En utilisant simultanément la fonction 
defmouse() et les constantes de formes, le 
changement de souris s'effectue de manière 
on ne peut plus simple. L'exemple suivant 
vous montre comment sélectionner la souris 
en forme de flèche: 


de fmouse(FLECHE) ; 


Lorsque GEM effectue un travail quel- 
conque, il change la forme de la souris par 


TRIO GE SES ANR EL IE LE LA rs 


une abeille. Ce symbole a une signification 
précise: il indique à l'utilisateur que le ST 
travaille et est indisponible pour l'instant. 
Vous pouvez l’employer avant d'exécuter une 
opération importante (calculs, tris, compac- 
tages, accès disques, impressions, etc.). 


defmouse(ABEILLE) ; 
travail(); 
defmouse(FLECHE) ; 


Lorsque le ST charge un programme, la sou- 
ris prend la forme de l’abeille. Une fois le 
programme chargé, le ST ne modifie pas la 
forme de souris. C’est pourquoi certains pro- 
grammes ont une souris en forme d’abeille 
(comme le SHELL du compilateur Gfa Basic 
3.0). Quel que soit le programme que vous 
écrivez, il faut toujours commencer par défi- 
nir la forme de la souris. 


void main() 

{ 
InitGem(); 
defmouse(FLECHE) ; 


CloseGem(); 


} 


Création d’une forme 


La fonction graf mouse() permet égale- 
ment de créer vos propres formes de souris. 
La nouvelle forme de souris doit être définie 
dans une variable du type MFORM. Ce type 
est défini dans le fichier GEMFAST.H du Sozo- 
bon C, et dans le fichier AES.H du Zrbo C. 


void forme souris (adr_forme) 
MFORM *adr forme; 

{ 

graf_mouse(255,adr_ forme) ; 


} 


Pour changer la forme de la souris, il faut 
avant tout passer l'adresse d’une variable de 
type MFORM à la fonction forme_souris(). 
Attention à ne pas confondre une variable et 
son adresse. Il faut utiliser l'opérateur & pour 
connaître l'adresse d’une variable. 


MFORM souris; 
forme souris (&souri s); 


Voici la définition d’une variable de type 
MFORM. C’est une variable structurée, c’est- 
àdire qu’elle est composée de plusieurs élé- 
ments différents. 
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typedef struct 
{ 
int mf_xhot; 
int mf_yhot; 
int mf nplanes; 
int mf_fg; 
int mf_bg; 0 
int mf_mask[16]; 
int mf_data[16]; 
} MFORM; 


Les souris ont une taille de 16x16 pixels. 
Elles sont définies par un point chaud, un 
nombre de couleur (toujours 1 sur les STE), 
une couleur de masque (généralement 0), 


une couleur de forme (généralement 1), un ,: 


masque et une forme. Le point chaud est 
l'endroit exact (le pixel) où le clic sera pris en 
compte. La position de ce point chaud se cal- 
cule par rapport au coin haut gauche du des- 
sin de la souris. Lorsque la souris est en for- 
me de flèche, son point chaud se situe tout 
en haut à gauche, à l'extrémité de la pointe. 
Le point chaud de la souris en forme de réti- 
cule est situé au milieu du réticule, La forme 
est la représentation numérique de l’image 
d’une souris. Cette image est formée par un 
carré de 16x16 pixels. Les 16 lignes de pixels 
sont codées dans 16 entiers courts (16 bits). 
Chaque bit représente un pixel. Le masque 
est un dessin indiquant quels sont les pixels 
de la forme à afficher ou non. Le codage du 
masque est le même que celui de la forme. 


La variable mf_xhot contient la position X 
du point chaud. La variable mf_yhot con- 
tient la position Y du point chaud. La va- 
riable mf_nbplanes contient le nombre de 
plan de couleurs. La variable mf_fg contient 
la couleur du masque. La variable mf_bg 
contient la couleur de la forme. Le tableau 
mf_mask contient la représentation numéri- 
que du masque. Le tableau mf data con- 
tient la représentation numérique de l’image 
de la souris. 


Pour rendre son aspect graphique et artis- 
tique à la chose, un programme générant des 
formes de souris à partir d'images Degas Eli 
te a été décrit dans Atari Magazine n°9. Le 
programme TSTFORME.C montre l’utilisation 
de la fonction forme souris(). Les deux 
formes de souris sont directement stockées 
dans des variables de types MFORM. 


A be th ton 


/*  NOUVELLES FORMES DE SOURIS */ 


NN ER AE NN ONE RES RASE à 


/* Programme TSTFORME.C ny 
RENE ENONCE RUE ASS ER NT 
include <STDIO.H> 

#include <GEMFAST.H> 

#include <INITGEM.H> 


MFORM Dragon = 

{ 

YA AA FER D 
Ox1C3C,0x3C3E,0x7F7F,0xFFFF,OxXFFFF, 
OXFFFF,O0xFFFF,0xFFFF,0x33FF,0xO0FDF, 
Ox1F9F,0x3F1F,0x3E7F,0x3FFF,O0X3FFF, 
Ox1FDA,0x0818,0x181C,0x3E3E,0x7F3E, 
OxFFFF,0xFBFF,0x93FF,0x31EF,0x01CF, 
0x038F,0x0FOF,0x1E0B,0x1C0B,0x1C72, 
Ox1EDA,0x0F88 
}; 


MFORM Coeur = 

{ 

773% 01, 
Ox1C1C,0x3F7E,0x7FFF,0xFFFF,OXFFFF, 
OXFFFF,OXFFFF,0x0FFF,O0x7FFF,0x7FFF, 
Ox3FFE,0x1FFC,0x0FF8,0x07F0,0x03E0, 
0x01C0,0x0000,0x1C1C,0x3F7E,0x67EF, 
Ox4FDF,0x4FDF,0x4FFF,0x6FFF,0x27FE, 
0x37FE,0x1BFC,0x0DF8,0x06F0,0x03E0, 
0x01C0,0x0080 
}; 


int mouseK() 


{ 


int xm,ym,km; 


vq_mouse(_handle,&km, &xm, &ym) ; 
return (km); 


} 


int attclic() 
{ 


int clic; 


do { 
clic=mousek(); 
} while(clic==0); 
do {} while(mousek()!=0); 
return(clic); 


} 


void forme souris (adr_forme) 
MFORM *adr forme; 
{ 


graf mouse(255,adr forme); 


} 


void main() 


{ 
InitGem(); 


attclic(); 

forme souris (&Dragon); 
attclic(); 

forme souris (&Coeur); 
attclic(); 

CloseGem(); 

} 


Bibliothèque MOUSE.H 


La bibliothèque MOUSE.H contient toutes les 
fonctions présentées dans cet article. Elle fa- 
cilite l'écriture de programmes utilisant la 
souris. 


RME NN ENMENAERSER ER 


/* GESTION DE SOURIS */ 


RICE ER REA AR NEA 
/* Fichier MOUSE.H  */ 
RÉ ÉR RER AMEN EAN RENTE 


PA NN RAA ANT NE PORN À 


/* (C) 1991 Patrick leclercq */ 
/* (C) 1991 Atari Magazine iÿ4 
Rennais orne th à LIEN nt 
#define PAS CLIC O0 
#define CLIC GAUCHE 1 
#define CLIC DROIT 2 


. #define DEUX CLICS 3 


#define FLECHE 0 
#define PARENTHESE 1 
#define ABEILLE 2 
#define MAIN INDEX 3 
#define MAIN OUVERTE 4 
#define RETICULE MINCE 5 
#define RETICULE EPAIS 6 
#define RETICULE ENCADRE 7 


RENAN RENE ANR A EE AE 


/* EFFACEMENT SOURIS */ 


RSR ET TS MENT) 
void hidem() 
{ 
v_hide c(_ handle); 
} 


SRI PA ANR ERA 


/* AFFICHAGE SOURIS */ 


NA PA MESSE ER 


void showm() 


{ 
v_show_c(_handle,0); 


} 


AAA ERA AA AN EN EMEA RS ERNEST 


/* LECTURE POSITION X */ 


inf: iii Dddtée dt ft Te 


int mouseX() 
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int xm,ym, km; 


va_mouse(_handle,8km, &xm, &ym) ; 
return (xm); 


} 


RÉPARER ERNST 


/* LECTURE POSITION Y */ 


ANR EN ENS ER EP RREREERER 


int mouseY() 


{ 


int xm,ym,km; 


vq_mouse(_handle,&km, &xm, &ym) ; 
return (ym); 


} 


FAIRE RER NE AREA NE ER 


/* LECTURE BOUTONS SOURIS */ 


JRRASRANERERRENRR ERA ERNRNEE 


int mouseK() 


{ 


int xm,ym,km; 


va_mouse(_handle,&km,&xm, &ym) ; 
return (km); 


} 


JRRARRIERNERRER RAR PENSE RSNENRRE) 


/*  ATTENTE ARRET CLIC SOURIS */ 
FRERE ANNAN ENTER ERN ENT EEN EN AER RAY 
void attOclic() 
{ 

do {} while(mouseK()!=0); 
} 


FERRER RAREMENT ANT ENENE! 


/* ATTENTE CLIC SOURIS */ 
ER MEET ANNE 
int attclic() 

{ 


int clic; 


do { 
clic=mouseK() ; 
} while(clic==0); 
attOclic(); 
return(clic); 


} 


HRSÉRPAENERE EPARN ERA NERNE EAN 


/* CHANGEMENT FORME DE SOURIS */ 
/* FORMES PREDEFINIES EN ROM  */ 
ARER EN ER EEE ENERTSCEER TEEN ERERS 
void defmouse(num forme) 

int num forme; 


{ 


graf_mouse(num_forme, 0) ; 


} 


JRRPÉRERREREEREN ER EARRE ER RES EEMENT 


/*. CHANGEMENT FORME DE SOURIS  */ 
/*. FORMES DEFINIES PAR PROGRAMME*/ 
JFRERPSERENEREEENRREREREENEEEEAREEN 
void forme souris (adr forme) 

MFORM *adr_forme; 

{ 

graf_mouse (255, adr_ forme); 


} 
Utilisation de MOUSE.H 


Le programme TSTMOUSE.C vous montre 
comment utiliser les fonctions de MOUSE.H 
dans vos programmes. 3 

Il faut impérativement inclure les fichiers 
STDIO.H, GEMFAST.H et INITGEM.H avant 
MOUSE.H. Le programme d'exemple affiche la 
position de la souris chaque fois que l’utilisa- 
teur clique sur le bouton gauche. Il faut 
cliquer sur le bouton de droite pour revenir 
au bureau GEM. Le bloc principal d’instruc- 
tions est placé dans une boucle do {} whi- 
le. C’est cette boucle qui contrôle la sortie 
du programme. Si la souris est présente sur 
l'écran alors que la fonction printf() affi- 
che un message sur l'écran, il peut se produi- 
re un bug à l'affichage. C’est pourquoi la 
souris est effacée de l'écran avant l’utilisation 
de printf(), puis réaffichée ensuite. 


FERRER ERNERERERNEREEPENRNEN 


/* Programme TSTMOUSE.C */ 
JARREERERRERERNEERNENA PEER) 
#include <STDIO.H> 

#include <GEMFAST.H> 
#include "INITGEM.H" 
#include "MOUSE.H" 


void demo() 


{ 


int xm,ym,km; 


do { 
km=attclic(); /*ATTENT GEIC*/ 
xm=mouseX(); /* LIT PX #1 
ym=mouseY(); /* LIT PY FA 
if (km==CLIC_ GAUCHE) 
/* CLIC GAUCHE ? */ 
{ 
hidem();  /* EFF.SOURIS*/: 
printf ("%d %d\n",xm,ym); 
showm();  /* AFF.SOURIS*/ 
} 
} while(km!=CLIC DROIT); 








J* QUITTER PRG ? */ 
} 


void main() 

{ 
InitGem(); 
defmouse (FLECHE) ; 
demo() ; 
CloseGem(); 

} 


A vos souris 


‘ Le principal obstacle à l'utilisation du gra- 


phisme en C est la programmation difficile 
de GEM et de la souris. Avec les bibliothè- 
ques graphiques présentées dans les 3 der- 
niers numéros d’Atari Magazine, vous de- 
vriez manipuler le graphisme en C aussi faci- 
lement qu’en GFA Basic. Les programmes ac- 
compagnant cet article sont disponibles en 
téléchargement sur le 3615 ATARI. Ne vous 
privez pas de cette facilité: étant donné la pe- 
tite taille des fichiers (ils sont compressés), le 
téléchargement vous reviendra à deux ou 


trois francs. 


Patrick Leclercq 
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Viking child: arcade/aventure (d'après de vieilles légendes). | 
Hard Drivin’: simulation conduite 3D. 
Stun Runner: arcade 3D. 


Xybots: arcade [une fidèle adaptation]; Hockey: simulation sportive (attention aux mauvais coups!}; 
Cyberball 2017: simulation sportive (ca:castagne dur}; Awesome Golf: simulation sportive (un golf magnifique); 
Bill & Teds : arcade/aventure: SuperSkweek: arcade délirante signée Loriciel: 

NFL Football: simulation sportive (football américain}; Krazy Ace Golf: Un mini-golf fou, fou, foul 
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INITIATION AU RAY-TRACING 


S'orienter dans un espace virtuel 





Avec un logiciel comme Quick Ray Trace, le STE vous ouvre la 
porte des meilleurs algorithmes de rendu d'images: ceux du 


lancer de rayons. 





L ’image en 3D, qui s'adapte très bien à 


aujourd’hui entrée dans notre quotidien, à 


la représentation sur ordinateur, est 


travers les spots publicitaires et les généri- 
ques du petit écran. Que de progrès depuis 
les représentations en fil de fer des premiers 
ordinateurs! À l'heure actuelle, les images 
produites sont souvent d’un réalisme trou- 
blant, à tel point qu’on peut parfois hésiter 
avant de déterminer si une image est réelle 
ou virtuelle. 

Ces belles images avec ombres, transparences 
et textures, nous les devons aussi à la tech- 
nique du lancer de rayon, dite ray-tracing. 
Nous vous présentions le mois dernier un 
logiciel en téléchargement sur le 3615 Atari, 
qui va nous permettre de mieux comprendre 
toutes les finesses du rendu d'image: Quick 
Ray Trace. 

Amateurs de belles images, vous allez être 
comblés. 


Le principe du lancer 


Comme dans la réalité, nous ne pouvons ici 
percevoir un objet que s’il existe au moins 
une source lumineuse pour l’éclairer. Pour 
déterminer si un objet est éclairé, il suffirait 
donc de calculer les trajets des rayons lumi- 





Sphère 1: sphère blanche centrée. 


neux pour voir s’ils atteignent l’objet 
pour y rebondir et être renvoyés vers 
l'oeil de 


sommes. Cependant, cette méthode a 


l'observateur que nous 
le grand inconvénient de gaspiller 
énormément de temps machine: en 
effet, parmi tous les rayons que reçoit 
un objet en un point donné, un seul 
est vraiment utile: celui qui est ren- 
voyé vers l'observateur, tous les autres 
étant éparpillés dans l’espace virtuel 
environnant. L'idée géniale des pro- 
grammeurs a été d’inverser le proces- 
sus et de parcourir le chemin depuis 





Figure 1: le principe du lancer de rayon. 


l'observateur. Ainsi, on peut tracer 
une droite de l'oeil jusqu'à un 
point de l'écran (le rayon primaire). 
Ce point (pixel) devra être re- 
présenté par une couleur qui va 
dépendre des objets de la scène 3D 
visibles à cet endroit. Pour cela, il 
est nécessaire de prolonger le rayon 
primaire jusqu'au premier objet 
virtuel rencontré. Grâce à de sa- 
vants calculs directement issus des 
lois de la physique, il est alors facile 
de calculer la déviation du rayon de 
lumière en fonction de la nature de 





sphere 2: sphère déplacée à gauche, en 
as. 


l'objet (sa forme, sa texture, son 
aspect plus ou moins mat, etc.). On 
teste alors si ce second rayon atteint 
une source de lumière afin d’obtenir 
la couleur exacte du pixel concerné 
(figure 1). 

Evidemment, le principe est ici très 
schématisé et les programmes de 
ray-tracing diffèrent ensuite par le 
nombre de variantes et de possibi- 
lités qu’ils ajoutent à ce modèle: ef- 
fets de transparence, textures, mi- 
roirs, ombres portées, etc. Plus ces 
paramètres sont nombreux, plus la 
qualité d'image est réaliste, mais plus 
long est le temps de calcul nécessaire à l'ob- 
tention d’une image. 


L'environnement 


Le logiciel Quick Ray Trace, disponible sur 
le 3615 Atari, est un logiciel de ray-tracin 
; 8 ) & 
très performant qui a su faire un bon com- 
promis entre la vitesse de rendu et la qualité 
finale de l’image. Adapté d’une version en 
provenance de l’Amiga, QRT/ST a été écrit 
par Robert Barnhardt, d’après le code source 
de Steve Koren. La méthode de réalisation 
des images ray-tracées se déroule selon le 
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Sphère 3: sphère rouge, plus grosse. 


processus suivant: création d’un fichier de 
description de la scène en trois dimensions 
avec tous les paramètres nécessaires. Il s’agit 
d’un fichier en ASCII avec une extension 
.QRT. Il peut donc être généré par n'importe 
quel éditeur: traitement de texte, éditeur 
d’un langage de programmation, etc. Bien 
entendu, l'utilisateur doit alors suivre une 
syntaxe rigoureuse. La deuxième étape con- 
siste à lancer le programme QRT.PRG, qui 
calcule alors les données de l’image. Ensuite, 
il faut utiliser l'utilitaire Raw2spec.prg qui 
convertit ces données (un fichier avec une 
extension .RAMW) en une image Spectrum (fi- 
chier SPU). Il faut savoir ici que le fichier 
RAW est capable d’enregistrer les ‘informa- 
tions en 16 millions de couleurs, et qu’il est 
donc finalement transformé en un fichier 
sur 512 couleurs simultanées par extrapola- 
tion des valeurs les plus fréquentes dans 
l’image. 

Enfin, pour savourer le brillant résultat ainsi 
généré, il faudra utiliser Spectrum 512 ou, à 
défaut, un slide-show tel le Spslide9.prg 
que l’on trouve également sur le 3615 Atari. 


Premiers pas 


Plutôt que de nous perdre dans de longs pa- 
labres théoriques, rentrons tout de suite dans 
le vif du sujet avec un exemple le plus simple 
et le plus minimal qui soit: une seule sphère 
au centre de notre univers virtuel. 

Bien heureusement, les règles de syntaxe ne 
sont pas très lourdes à respecter. Nous allons 
étudier l'exemple de plus près (voir listing 
1). 

Pour créer un tel fichier, il est important 
d'utiliser un éditeur de texte capable de sau- 
ver au format ASCII. Pour plus de commo- 
dité de travail et une meilleure rapidité d’exé- 
cution, il est conseillé d'utiliser un éditeur 
en accessoire, tel Spsrited (également en télé- 


chargement sur le 3615 Atari), 
qui aura le net avantage d’être uti- 
lisable instantanément sans avoir 
à relancer le logiciel. Le nombre 
de modifications que l’on doit 
apporter sur un fichier QRT 
étant assez important, cela 
s’avérera d’un grand confort. 

Seule contrainte syntaxique à res- 
pecter: mettre des accolades au- 


tour des zones de commentaires. 


Cinq commandes 
fondamentales 


Tout fichier QRT doit obligatoirement dé- 
buter avec la commande FILE NAME afin de 
choisir un nom pour le fichier RAW qui va 
être généré. 

Quick Ray Trace supporte différentes primi- 
tives. Pourcommencer, nous nous intéresse- 
rons seulement à la sphère, l'objet le plus 
courant parce que le plus simple. Deux pa- 
ramètres sont alors obligatoires: Loc pour 
déterminer sa position dans l’espace et Ra- 
dius pour définir le rayon de la sphère. Loc 
attend trois valeurs: x, y et z. À ce sujet, le 
choix des nombres à entrer est assez délicat. 
Nous allons voir avec des exemples ce qu’il 
convient de faire. Radius est suivi d’une seu- 
le valeur qui, comme pour toutes les autres, 
n'a pas d'unité de mesure spécifique: cela 
peut aussi bien être le mètre, le kilomètre, le 
pouce, etc. 

Pour définir la position de l’observateur, 
vous disposez de la commande OBSERVER. 
Celle-ci est fondamentale pour la détermina- 
tion du champ visuel et donc de l’image ob- 
tenue. Deux points y sont décrits: l’emplace- 
ment propre de l'observateur en x, y et z 
avec Loc et le point de visée de son regard 
avec Lookat, qui devient le centre virtuel de 
la scène à observer. Ceci est important à 





Sphère 4: sphère verte éclairée par en 
dessous. 








bien comprendre car tous les objets que vous 
placerez dans vos univers 3D ne seront vi- 
sibles que dans la mesure où leurs coor- 
données spatiales seront correctement fixées. 
Pour que votre écran ne reste pas déses- 
pérément noir, il faut placer au moins une 
source de lumière avec la commande LAMP 
Comme pour les objets, celle-ci doit être po- 
sitionnée dans l’espace en x, y et z. De plus, 
elle doit posséder un rayon, qui peut être 
quelconque, car cette version de Quick Ray 
Trace n’en tient absolument pas compte 
(mais le paramètre est tout de même obliga- 
toire!). Enfin, la lumière possède une inten- 
sité qui peut être déterminée par Dist: plus 
la valeur donnée est grande, plus la lumière 
aura une forte intensité. 

Dernière commande de base: FOC_LENGTH 
qui représente l'ouverture focale de la caméra 
virtuelle. Par défaut, la valeur donnée est de 
50, ce qui correspond à une vision à peu près 
naturelle de la scène. Des nombres plus pe- 
tits créeront des effets de grand angle, alors 


que des valeurs plus élevées simuleront un 
téléobjectif. 





Sphère 5: sphère bleue avec lumière 
plus intense. 


Mise en place 


Après ces quelques concepts indispensables à 
la bonne compréhension de la création 
d’univers 3D, il est temps de faire nos pre- 
mières expériences. Assurez-vous 
que vous êtes équipé de tous les 
outils nécessaires pour travailler 
(voir encadré technique) et on va 
pouvoir commencer. 

Tout d’abord, il est vivement 
conseillé de copier les pro- 
grammes dans un disque virtuel 
pour accélérer au maximum tous 
les traitements. 

Vous pouvez ainsi mettre 
QRT_ST.TTP et RAW2SPEC.PRG 
dans votre Ram-disque. (réservez 
une taille mémoire d'environ 


400K pour être tout à fait à l'aise. 


o2— 


Sphère 6: 
deux sphères 
iuxtaposées. 


Malheureusement, cette technique ne sera 
pas accessible aux possesseurs de 520 STE 
sans mémoire étendue, mais le programme 
fonctionnera très bien à partir d’une disquet- 
te, seulement un peu plus lentement.) 
Démarrez votre éditeur de texte (Le Rédac- 
teur, First Word, Spirited, GEFA-Basic Cy- 
ber-Control, etc.) et tapez le petit exemple 
ci-dessus. Sauvez le fichier en ASCII sous le 
nom SPHERE1.QRT soit sur votre disquette, 
soit sur votre lecteur virtuel, au même en- 
droit que les programmes nécessaires. 


Première sphère 


Ce premier exemple doit créer une sphère 
blanche à peu près au centre de l'écran, 
éclairée par une source lumineuse placée à 
droite et au dessus de la sphère. Lancez en- 
suite le programme QRT_ST.TTP À ce ni- 
veau, il est important de bien choisir la réso- 
lution d'image souhaitée. L'image totale sera 
en général calculée sur une résolution de 
320x200, mais le temps de calcul risque 
d’être assez long. Or, pour vos débuts, il va 
sans doute être nécessaire de faire beaucoup 
d'essais. Nous vous conseillons de tester vos 
images au 1/4 (80x50) ou même 1/8 
(40x25). Par exemple, cette première sphère 
demandera environ 15 minutes pour être cal- 
culée à l'échelle 1/1, 2 minutes au 1/4, 
moins de 1 minute au 1/8. Suivant votre 
choix de résolution, tapez donc vos para- 
mètres dans la ligne de commande. 

Dans l'exemple: 

-x 320 -y 200 Sphèrel.raw 

il s’agit simplement de rentrer la résolution 
souhaitée ainsi que le nom de l’image à 
générer. Après avoir patienté quelques ins- 
tants (ça peut atteindre plusieurs heures avec 
des images complexes comme les exemples 
fournis avec le logiciel), vous obtenez un 
écran d'informations statistiques sur l’image 










créée: nombre de rayons primaires, secon- 
daires, intersections avec des objets, etc. 


Rendu d'image 


Il est enfin temps de visualiser le résultat: 
lancez l'utilitaire RAW2SPEC. PRG. Son but est 
de convertir le fichier Raw en une image 
Spectrum. Plusieurs options de rendu d’ima- 
ge sont demandées: avec tramage ou non 
(Dithering), type de tramage et uti- 
lisation du registre 15. Nous vous 
conseillons de tester toutes les va- 
riantes pour vous habituer à obte- 
nir la meilleure qualité d’image 
possible. Sachez simplement que si 
vous utilisez le registre 15, vous au- 
rez les plus grandes difficultés à re- 
travailler vos images avec Spec- 
trum 512. À ce moment-là, le pro- 
gramme vous ‘affiche l'image à 
l'écran. Ciel, tout est raté. mais 
non, pas de déception prématurée. 
Il s’agit seulement d’une esquisse: 







SPHERE 
OBSERVER 


FOC_LENGTH 













Paramètres 


FILE__NAME Nom de l’image à créer : xxxxxx.RAW 


Loc = (x,,z) : position dans l’espace 3D, 
Radius = p : rayon de la sphère 
Diff = (r,v,b) : valeurs de rouge, vert, bleu en % 


Loc = (x,y;z) : position de l'observateur 
Lookat = (x,y,z) : point de visée de l'œil 


Loc = (x,z) : position dans l'univers virtuel 


Radius = p : rayon d’action (sans effet) 
Dist = d : distance d’illumination (intensité) 


valeur de la focale caméra (50 par défaut) 
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une prévisualisation en 16 couleurs de l’ima- 
ge qui en contient en fait 512. Le but de cet- 
te preview est de vous rendre compte de 
mauvais placements d’objets. 

Il vous reste alors à sauvegarder le fichier 
SPU et cette fois-ci à voir votre oeuvre avéc 
ses couleurs véritables. Pour cela vous pou- 
vez utiliser Spslide9.prg si vous ne dispo- 
sez pas de Spectrum ou, mieux encore, 
d’Unispec qui peut être mis en accessoire. 


Créations de sphères 


Si le résultat ne vous convient pas, il est 
temps de retourner dans l'éditeur de texte 
pour modifier certains paramètres et recom- 
mencer toute la procédure. C’est là que Puti- 
lisation d'accessoires et du disque virtuel 
s'avèrent très appréciables. 

Pour essayer de maîtriser quelques principes 
de base, nous vous proposons d'essayer les 
quelques exemples suivants: 

La sphère 2 est plus près de l'observateur, 
plus à gauche, plus en bas: 

Loc = (30,15,-30). 





Sphère 7: effet grand angle sur la sphère de 
base. 















La sphère 3 est plus grosse (Radius = 30), 
et est de couleur rouge. Pour cela il faut en- 
trer dans la définition de la sphère un nou- 
veau paramètre, Diff, qui représente la lu- 
mière diffuse de l'objet, autrement dit sa 
couleur de base. Diff demande trois valeûrs 
qui correspondent à des pourcentages de 


rouge, vert et bleu. (Il s’agit donc de nom-' 


bres entre O et 1). Ici, nous avons Diff = 
(1,0,0) (100% de rouge, 0% de vert et 0% 
de bleu). 

La sphère 4 est verte (Diff = (0,1,0)), 
mais éclairée par une source lumineuse pla- 
cée à gauche et en dessous de la sphère: 

Loc = (20,15,20) dans la commande LAMP 
La sphère 5 est bleue (Diff = (0,0,1)) et 
éclairée par une source de lumière beaucoup 
plus intense: Dist = 100. 


Deux sphrères 


Pour les deux sphères de l’exemple 6, nous 
avons utilisé le fichier QRT (voir listing 2). 
Il y a donc ici deux sphères de couleurs et de 
tailles différentes. 

L'observateur est, cette fois-ci, placé à l’origi- 
(0,0,0)). 


Cette astuce permet de mieux comprendre la 


ne de l’univers virtuel (Loc = 


position relative de tous les objets de la 
scène. 

Dans cet exemple, il est très facile de com- 
prendre la structure de l’espace: l'observateur 
regarde juste entre les deux sphères, ce qui 
fait de ce point le centre approximatif de 
l’image. 

En effet, nous avons: 

Lookat = (65,0,-50), avec pour la sphe- 
rel loc=(75,25,-40) et pour la sphère2 
loc = (25,10,-60). 

De plus, la présence des deux sphères ent- 
raîne un phénomène supplémentaire: l’inte- 


Sphère 8: 
effet 
téléobjectif 
sur la sphère 
de base. 
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raction entre les objets. Ici, celle-ci est mini- 
male mais il y a toutefois quelques pixels qui 
prouvent que les deux sphères sont proches 
et se renvoient donc un peu de lumière. 


Grand angle 
ou téléobjectif? 


La dernière commande que nous étudions 
cette fois-ci est le réglage de la focale. Tout 
aussi important que le positionnement des 
différents acteurs du Ray-tracing, le choix de 
la valeur de FOC LENGTH est déterminant 


pour la taille et l'emplacement des objets 


perçus. La valeur par défaut est 50, ce qui 
correspond à peu près à la vision normale 
d’un oeil humain. 

Il est fortement conseillé de conserver cette 
valeur tant que les notions précédentes ne 
sont pas bien acquises. Cependant, il peut 
par la suite ‘devenir intéressant de faire varier 
cette focale. Ainsi, la sphère 7 est exactement 
la même que la sphère 1, à deux exceptions: 
la couleur est différente (Diff = 
(0.8,0.8,0)) et surtout la focale est de 30 


(FOC LENGTH = 30). Tous les autres pa- 


ramètres sont identiques, cependant, grâce à . 


l'effet de grand angle obtenu, la sphère paraît 
beaucoup plus petite. A l'opposé, la sphère 8 
utilise une focale de 80. Toujours avec les 
mêmes autres valeurs, l'effet téléobjectif don- 
ne l’impression d’un objet beaucoup plus 
gros et un peu plus en haut de l'écran (ce qui 
prouve bien que l'observateur regarde un 
peu en-dessous). 

Voilà, c’est tout pour cette fois, et ce n’est 
déjà pas si mal! 

Certes, les images que nous avons créées ne 
sont pas encore très évoluées mais patience, 
la technique du ray-tracing demande un long 


apprentissage que nous poursuivrons très 








prochainement. En attendant, et pour vous 
faire rêver à la suite, regardez l’image ”Mir- 
ror”. Nous étudierons bientôt tout ce qui est 
nécessaire à la réalisation de telles images et 
même mieux: miroirs, transparences, tex- 
tures, ombres portées et pourquoi pas anima- 
tion. Si vos STE avaient l'habitude de dor- 
mir la nuit, ils vont bientôt passer de 
longues, longues nuits blanches. 

Alain Lioret | | 


LISTING 1 


(RAREERARERAREERERARERARERAAEN ER 


Essais ray-tracing avec une sphère 
KEKKRKEEAREERANENERRANERARRIREE | 


{Définition du nom du fichier} 
{de données à créer} 
FILE NAME = SPHEREL.RAW 


{Placement d'une sphère) 

{avec ses paramètres} 

SPHERE { loc = (50, 25, -40), 
radius = 15 


{Choix de la position de} 

{l'observateur} 

OBSERVER ( loc 
lookat 


(40, 25, 30), 
(50, 0, -100) 


{Placement d'une source} 
{d'une lumière} 
LAMP ( loc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 45 


{réglage de la focale de} 
{la caméra virtuelle} 
FOC_ LENGTH = 50 


LISTING 2 


de Dr A ta A ne 


Essais de sphères 
RME CRD A NES PES Ne ARE ARR CCR ET 


FILE NAME = SPHEREG.RAMW 
SPHERE ( loc 


(75, 25, -40), 
radius = 25, 
diff= (0.8, 0.1, 0.4) 

) 


SPHERE ( loc 


(ll 


(25, 10, -60),. 
radius = 30, 
HE (020252 013) 

) 


OBSERVER ( loc 
lookat 


(0, 0, 0), 
(65, 0, -50) 


um ll 


LAMP ( loc = (65, 70, 20), 
radius = 5, 
dist = 60 


FOC_ LENGTH = 50 
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QUAND 


NEOCHROME 


S'ANIME 


Enigme à Stonehenge 


(1° partie) 





Tous ont entendu parler des animations 
prodigieuses de Néochrome Master. 

Sur la méthode employée, il ne nous reste 
que quelques documents épars, en anglais. 
Notre enquête sur ces techniques 
commence avec les pierres levées de 


Stonehenge. 





A près avoir exploré les grandes possibi 
lités des fichiers scripts du logiciel 
Anist lors des précédents numéros, nous 
continuons notre découverte des techniques 
de l'animation et, quelle aubaine, toujours 
avec des logiciels gratuits, téléchargeables sur 
le 3615 Atari: ce mois-ci, Néochrome Mas- 
ter 2.24, dernière version d’une figure de 
proue du dessin sur ST, un domaine public 
qui n’a rien à envier aux logiciels graphiques 
du commerce. Pour nous lancer dans l’ap- 
prentissage des techniques d’animation pro- 
pres à Néochrome, rappelons les faits et pas- 
sons en revue les indices. 


Le dernier des 
Néochrome 


Il n’est pas question de décrire ici toutes les 
fonctions du logiciel, une étude détaillée 
ayant été faite très récemment dans Atari 
Magazine. 

Cependant, il est bon de rappeler que les 
dernières versions ont apporté un certain 
nombre d'améliorations fondamentales: plei- 
ne compatibilité STE, MEGA STE et sur- 
tout TT (avec le mode 256 couleurs, s’il 
vous plaît!), sauvegarde et chargement dans 


plusieurs formats d’images dont le fameux 
format .IFF, capable de mémoriser plus 
d'informations et de tenir compte des pa- 
lettes de couleurs sur interruptions (rasters), 
technique qui donne le droit d'utiliser une 
palette de couleur pour chaque ligne de 
l'écran, ce qui fait 200 lignes fois 16 cou- 
leurs, 3 200 couleurs simultanément à 
l'écran sur un STE, et 512 sur un STE En 
fait, cette astuce de programmation, égale- 
ment employée par Canvas, ne peut raison- 
nablement être utilisée à son maximum; 
Putilisation de trois ou quatre rasters avec 
quelques couleurs communes entre eux n'est 
déjà pas si mal. 

La palette se porte alors à une quarantaine 
de couleurs à l'écran, avec un confort d’utili- 
sation appréciable. 

Parmi les autres nouveautés, il faut encore ci- 
ter la présence de dix écrans de travail (très 
utile pour l'animation comme on va le voir), 
les raccourcis-claviers (tout aussi utiles vu 
l'importance des opérations à mettre en œu- 
vre), la rotation d'objets au degré près (fonc- 
tion destinée, entre autres, à enrichir les pos- 
sibilités d’animation), une fonction d’anti- 
aliasing bienvenue et très efficace, surtout si 
vous utilisez des rasters et, enfin, un menu 
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d'animation entièrement remanié, permet- 


- tant de réaliser plus facilement des séquences 


animées. 


Création des acteurs 
et des décors 


Avant de découvrir ce qui se passa à Stone- 
henge, il est important de bien définir la 
démarche générale à suivre pour obtenir une 
animation. La première étape consiste à 
créer les décors et les objets nécessaires à la 
séquence voulue. C’est ici que la présence de 
plusieurs écrans de travail s’avère très appré- 
ciable: on peut, en effet, y stocker en vrac les 
différents décors, personnages et objets à ani- 
mer. 

Cela fait, le plus gros du travail va consister à 
faire des montages successifs à grands ren- 
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forts de copier/coller, avec les fonctions Co- 
pybox ou Jacknife. Positionnant ainsi vos 
objets sur les décors à la manière des cells en 
animation traditionnelle, vous allez créer les 
plans de votre séquence animée. Chaque 
plan (décor éventuel plus objet animé) doit 
ensuite être découpé à l’aide du cutter grâce à 
la fonction Add, qui permet de stocker un 
objet en mémoire. 


Enregistrement de 
la séquence 


Une série d'objets est ainsi constituée dans 
une sorte de banque d’objets que l’on doit 
sauvegarder en un fichier OBJ avec en-tête 
(headers) pour qu'elle puisse être ensuite uti- 
lisée dans une animation. 

Reste ensuite à définir la séquence propre- 
ment dite. Pour cela, il faut passer en mode 
animation (l'icône de la petite caméra) et 
définir le plan de départ et celui d'arrivée. 
Cela se fait le plus naturellement du monde, 
en cliquant sur les flèches montantes ou des- 
cendantes du panneau de contrôle, pour affi- 
cher les numéros d’objets (plans) voulus. 

On peut ensuite voir les images successives 
de la séquence, en cliquant avec le bouton 
gauche de la souris sur les flèches droite ou 
gauche du panneau d'options. Reste à visua- 
liser l'animation à vitesse réelle comme sur 
un magnétoscope, par un simple clic droit 
sur une de ces deux flèches. 

Le script d'animation pourra enfin être sau- 
vegardé en un fichier .ANI, compatible avec 
Néochrome. Petite suggestion destinée aux 
programmeurs: ce serait sympa si les pro- 
chaines versions pouvaient sauver les anima- 
tions dans des formats tel le .SCR (Anist) ou 
le .DLT (gamme des produits Cyberstudio/ 
Cyberpaint), où si un bon génie écrivait une 
petite procédure de conversion de ces for- 
mats. 





Les raccourcis-clavier pour l'animation 


[Q] Appel du menu animation. Correspond à la lettre À pour le clavier Qwerty. 
[C] Menu Copybox. Permet de copier/coller des blocs rectangulaires sur une image. 


[F2] 
[F3] 
] 
] 


Découpe d’un objet. 
Collage d’un objet. 
Rotation d'un objet. 


(F5 
fe 


Changement de la taille d'un objet. 


[J] Le jack-knife: pour faire la même chose sur une portion non rectangulaire. 


[F2] 
[F3] 
[F6] 


Découpe d'un objet. 
Collage d'un objet. 
Anti-aliasing de l’objet sélectionné. 


[X] Cutter: découper un objet pour le stocker dans la banque de données (.0BJ). 


[F1] Ajoute l’objet dans la banque. 
[Shift] + [F1] Idem, mais en te 


Sachez bien découper 


Tout ce magnifique ensemble de procédures 


à suivre parait simple, mais risque de devenir- 


compliqué si l’on ne tient pas compte d’un 
certain nombre de particularités. 

Le principal problème que vous risquez de 
rencontrer est celui du placement de vos ob- 
jets à l'écran. Deux cas de figures se présen- 
tent: soit vous réalisez une animation sur 
l'écran entier, soit vous n’utilisez qu’une par- 
tie de cet écran. 

Au départ, le débutant a tendance à utiliser 
la seconde méthode et c’est bien légitime, car 
cela est nettement plus simple et moins 
gourmand en mémoire. L’ennui est alors le 
suivant: si vous travaillez sans décor, avec des 
objets juste posés sur la couleur de fond 
d'écran (couleur 0), la découpe se limitera à 
l’objet lui-même, sans tenir compte de sa po- 
dans l'écran. Ce choix 


sition relative 





empêche alors tout déplacement de l’objet 
qui sera réduit à rester sur place, un comble 
pour une animation. 

Pour éviter ce désagrément, il faut prendre 
deux précautions: premièrement, travailler 
avec un décor, ou à défaut un coloriage du 
fond qui utilise une couleur autre que la cou- 
leur 0. Deuxièmement, s'assurer que le cadre 
de découpe est le même (au pixel près) pour 
chaque plan d'image, afin d'éviter des déca- 
lages très désagréables qui ne produiront que 
des images instables. 


Taille, placement et 
relativité 


Pour réussir vos animations avec Néochrome 
Master, il est nécessaire de bien comprendre 
les trois concepts suivants. 

Vous pouvez animer sur des portions 
d'écrans de toutes tailles, d’un tout petit 
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carré jusqu’à l'écran en- 
tier (320x200 pixels). 
Evidemment, à cause de 
la mémoire RAM, plus la 


et plus longue pourra être 
votre animation (prudence 
si vous ne disposez que de 
512 Ko de mémoire). Dans 
tous les cas, le bloc découpé de- 
vra toujours être identique en 
taille et en position avec les 
blocs précédents. Pour ce faire, 
l'affichage des coordonnées du cur- 
seur vous sera d’un précieux se- 


S n 
cours. On peut évidemment ne pas LS Lr # 


vouloir respecter cette identité des LL 


et vous évite ainsi ce genre de désagrément. 
Lorsque vous travaillez sur une portion 
d'écran, vous avez le choix entre cinq place- 
ments possibles dans l’écran (coin haut-gau- 
che, centre, coin haut-droit, coin bas-gauche 
et coin bas-droit). Dans ce cas, dites-vous que 
votre animation ne pourra pas se dérouler 
dans le reste de l’écran, même si cela vous pa- 
raît très frustrant. 

Enfin, dans tous les cas, la position d’un 
objet est déterminée par sa position relative 
dans le cadre que vous aurez découpé, ce qui 
va permettre de le faire évoluer à l’intérieur 
même de ce cadre (excepté s’il n’y a pas de 
décor, voir ci-dessus). 


Eventail des possibilités 


Très souvent, l'utilisateur débutant se de- 
mande si Néochrome Master fait de lanima- 
tion. Nous espérons qu'après avoir lu cet ar- 
ticle et réalisé vous-même d’étonnantes sé- 
quences animées, vous conviendrez que Néo- 
chrome remplit parfaitement cet office. On 
peut ainsi faire toutes sortes de déplace- 
ménts, métamorphoses, rotations, etc. 
Mieux encore, ces animations peuvent être 
réalisées avec des rasters sans aucune gène. 
Cette caractéristique fait de Néochrome le 
seul logiciel, sur STE, à pouvoir produire 
des animations en 3 200 couleurs! 

Quand vous saurez qu’en plus, il est possible 
d'utiliser le cyclage des couleurs en parallèle, 
la porte vers de superbes effets spéciaux vous 
est ouverte en grand; le cyclage ne se fait que 













magnétoscope. En option, vous pourrez acti- 
F À bien quelques limites, tout de ver le mode ping-pong (allers et retours per- 


pétuels de la séquence) en cliquant sur la 
petite double-flèche se trouvant à droite 


7-7 nn le Stonehenge un drôle d'objet évoluait 










Avec un peu d’entraînement, vous aurez la 
possibilité de créer de véritables séquences 
animées. 


Voir vos chefs- d'œuvre 


Il n’y a pas à notre connaissance de module 
runtime pour voir les animations créées 
avec Néochrome Master (si vous pouvez nous 
contredire, nous n’en serons pas fâchés) aus- 
si, pour revoir une animation, il vous faut la 
recharger à partir du logiciel. Cela se passe 
en deux temps: premièrement vous devez 
charger le fichier des objets utilisés (.0BJ), 
contenant décors et acteurs. Deuxièmement, 
il faut charger le script d'animation (.ANI) 
qui détermine comment se déroule la sé- 
quence. Il restera alors à lancer l'animation 
avec un clic droit sur la commande flèche et 





L\ au-dessus des pierres levées. 





Plus jamais seul 
avec le 


3615 ATARI 


des centaines de 
logiciels à 
télécharger vous 
y attendent! 
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POWER DRIVES 





*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable, Economique 
*Garantie 12 Mois 


PC720 Alimentation 220 Vi. 649 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick..549 Frs 
PC7201 Lecteur Interne 720 Ko... 540 Frs 


BLITZ TURBO 





Blitz est la solution parfaite de Backup qui copiera 
la plupart des disquettes ST plus vite que votre 
bureau GEM ou d'autres copieurs.Blitz copie une 
disquette simple face du lecteur interne vers le 
lecteur externe en 23 secondes(41 secondes pour 
une double face). 


230 Frs 
OFFRE 
Pour l'achat d'un lecteur POWER le Blitz sera 
facturé 200 Frs 


LECTEUR PC720 B 


De la nouvelle génération des lecteurs, 
nous vous proposons le plus puissant. 
Lecteurexterne:blitzincorporé:freeboot; 
antivirus dans un même boitier.Une 
alimentation externe est livrée en 
standart. 730 Frs 


NOUS!!! 


DISQUE DUR 900B 





Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie 900B.De la taille d'un 


lecteur 31/2.Ce disque dur silencieux 
est fourni avec une carte E/S ICD. 
EXISTE EN 52 Mo Quantum 

105 Mo Quantum 3990 Frs 


DISQUE DUR SERIE 900 





“Port entrée/Sortie 

*Carte horloge optionelle 

*capacité existante 52, 114 Mo 

*Fourni avec une interface ICD scsi. 
*Pouvant etre integré dans un Mega ST. 


114 Mo Nec 11ms 3990 Frs 
MULTIDRIVE 51/4/31/2 


Lecteur combiné comprenant un 31/2 et 
51/4 Un câble permet d'utiliser les deux 
lecteurs et votre lecteur interne.Le lecteur 
51/4 est commutable 40 ou 80 pistes idéal 
pour utiliser avec votre emulateur PC. 


1990 Frs 


PROMOTIONS: 


490 Frs 
55 Frs 


2,80 Frs 


Ultimate Ripper : 
Ram 44256 / 41100 


Disquettes 31/2 


ADSPEED ST 





Accélérateur 16 Mhz 
*Fonctionne avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
*16 Ko de mémoire cache 
*Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 


1600 Frs 
CARTE ICD SCSI 
ICD microSCsSl 750 Frs 
pour les Mega ST 
ICD addSCsl 950 Frs 


avec sortié DMA IN/OUT 

ICD addSCSl Plus 1030 Frs 
avec une horloge sauvegardée 
par pile. 

EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont sans 
soudures. 


Mega ST1,2 et STF: 


2 Mo 1490 Frs 
4 Mo 2390 Frs 
0,5 Mo 590 Frs 
STE: 
Simm 256 Ko 70 Frs 
Simm 1Mo 410 Frs 
SOURIS 
Souris Optique+Tapis: 
380 Frs 


Souris Mecanique 
(atari/amiga) 
199 Frs 


ATONCE-PLUS 16 MHZ 


1750 Frs 


Adaptateur mega ST/STE NC 


REVENDEURS CONTACTEZ  ATONCE 386 SX pour MegaSTE/ST/STE 


3000 Frs 


CONTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES PROMOTIONS 





Devenez un expert dans l'art de maîtriser fr 
votre outil informatique. Tirez pleinement 


partie des fantastiques possibilités du STE. 





M ême s’il est simple d'insérer sa dis- 
quette et d'allumer son ordinateur, il 
faut souvent, pour profiter pleinement de la 
technologie Atari, plusieurs longues semai- 
nes d'apprentissage. En informatique, on est 
rarement dans le coup en cinq minutes. 
Pourtant, rien n’est plus facile que de le de- 
venir. Il faut pour cela décoller de son écran, 
et se plonger dans les méandres du dossier 
que nous vous avons concocté avec passion. 
Loin de nous l’idée de vous initier aux joies 
de l’environnement graphique et de sa sou- 
ris. En revanche, vous présenter certains 
aspects, souvent mal connus, du néophyte 
comme de l'expert, va vous ouvrir de nou- 
velles perspectives. Le but ici est avant tout 
de vous faire plaisir. 

Qu'il s'agisse de découvrir, d’approfondir ou 
de confirrner quelques unes de ses connais- 
sances, il est toujours important de faire de 
temps à autre le point. Si nous continuons 
depuis de nombreux mois à vous ouvrir les 
portes de l’univers Atari, il n’en demeure pas 
moins que de nombreuses questions restent 
en suspens. L'abondance de votre courrier et 
l’effervescence qui règne sur le 3615 Atari 
sont là pour confirmer la constance de votre 
curiosité. 






Améliorer 
votre mémoire 


Si votre mémoire flanche sur certaines ques- 
tions, il est temps d'approfondir vos connais- 
sances. 

Mais c’est peut-être la mémoire de votre or- 
dinateur qui est insuffisante? Dans ce cas, 
penchez-vous sur les possibilités d’extension 
mémoire. Nous vous expliquons les pièges à 
éviter ainsi que les solutions à adopter. 
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N'hésitez pas à 
she la mémoire 
de votre STE. Il 
existe aujourd'hui 
de nombreuses 
possibilités qui 
Jpporteront à vos 
lications la 

2 té nécessaire 
pour donner libre 
cours à votre 
imagination. 


À 


Améliorer votre Ca 
environnement Éa 
Pour égayer le bureau du STE, commencez 
donc par donner un air de renouveau à votre 
environnement graphique. Nous avons com- 
paré les points les plus importants des solu- 
tions actuellement proposées. Au fait, con- 
naissez-vous l'intérêt des accessoires et des 
petits programmes à installer au coeur de 
votre machine? Avez-vous déjà eu vent de la 
petite histoire du TOS et de son évolution? 






















Ruez-vous sur les pages consacrées à ces 
sujets, elles recèlent de précieuses informa- 
tions. 

Enfin, terminez en beauté et découvrez la 
puissance de FSM GDOS, le tout nouveau 
gestionnaire d'impression et d’affichage des 
fontes vectorielles. 


Dossier réalisé par Nénad Cetkovic, 
Thierry de Rouet, Nicolas Jordan et 
François Lejoyeux. 
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Virus, disquette endommagée, lecteurs bruyant,error disc. Y a t'il une fin au cauchemar 
de l'utilisateur Atari? 

Chez POWER: nous voulons vous dire quoi brancher et avec quoi utiliser vos disquettes sans 
peur ni crainte des "bad sectors".En fait nous vous présentons le premier lecteur intelligent.Le 
PC720B.Inserez une disquette et commencez!! 

Maintenant vous pouvez copier a toute vitesse, en utilisant le blitz integré, (que la disquette 
soit AMIGA ou PC).Si un virus est resident sur la disquette source le PC720B protegera le 
boot block de votre disquette destination et vous permettra de sauver vos fichiers. 


Free Boot 





Port de sortie Anti-Click 


Bouton Marche/Arret Blitz Turbo integré 





Excellent mechanisme Anti virus integré 





Si ces ameliorations ne vous sont pas utiles; deconnectez les et utiliser le PC720B en lecteur 
silencieux , simple a utiliser. 

Le PC720B est le seul lecteur integrant toutes ces possibilitées.Son prix est une deuxieme 
preuve de notre volonté de vous comprendre et de vous fournir le meilleur a chaque foisl! 
Alors n'hesitez pas a dire aux autres personnes de le BRANCHEZ!!! 


VS 730 Frs 


ne POWER COMPUTING FRANCE 
RU 15,Bld Voltaire 75011 PARIS 
co" Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 








AUTO ET .ACC 


Joignez l'utile à l'accessoire 





Petits, pratiques, toujours sous la main, ces astucieux 
programmes personnalisent et enrichissent votre environnement 
de travail à peu de frais. 





A 1 peut être parfois très utile de dispo- 
ser de petits utilitaires qui permettent 
d'étendre le confort d’utilisation du bureau 
ou d’un programme sans avoir à le quitter. 
Les accessoires de bureau sont des program- 
mes de petite taille accessibles à partir de 
n'importe quelle application GEM en cours. 
Ils permettent d’avoir en mémoire vive plu- 
sieurs programmes auxquels on accède par 
un simple clic souris. Par exemple, il peut 
être très utile d'appeler une calculatrice ou 
un agenda, alors que l’on travaille sur un 
traitement de texte. Leurs applications sont 
vastes et ces accessoires peuvent servir à ré- 
gler et donner l’heure, comme À créer des 
RAM-disques (disques virtuels utilisant la 
mémoire vive de l'ordinateur), ou à régler les 
contrôles de l'ordinateur. 
Les programmes AUTO sont de petits utili- 
taires qui se chargent et s’exécutent à l’allu- 
mage de l'ordinateur. Ils améliorent égale- 
ment le confort d’utilisation du bureau ou 
d’un programme: ils donnent par exemple la 
possibilité d'accéder aux lettres accentuées (é, 
à, ï, à, 4.) dans les programmes qui ne les 
prévoient pas. 


Accessoires de bureau 


L'environnement graphique utilisateur GEM 
du STE permet de charger en mémoire vive 


EAU DE CONTROLE Will 
4/12/31 





Accélérateur 





2, Définir Inprine Double Clic! 


PANNEAU DE COK 


Css] Protocole 


RIT 1] 
Couleur icône: {S] 3 |? 


TROLE pin 
+ 
1 


Couleur texte: 








plusieurs petits utilitaires, appelés accessoires 
de bureau. Ils se chargent dans la mémoire 
au boot (au démarrage) de l'ordinateur. Il 
faut donc les mettre sur le disque qui va être 


lu en premier (le lecteur À, ou le lecteur C, si 









CD wers _ IBM 


pi | PANNEAU DE CONTROLE 








Nombre nininun 
de slots 







Sortie 


Inprinante: 
Couleur! 
Pts/Ligne: Papier 


XCONTROL.ACC: 
péremstiogs des couleurs, de 
‘imprimante, des CPX. 










FOR PRES éral à 4? 
aramétrage néra artir des 
Bifférents CPxX F 


vous possédez un disque dur) quand vous al- 
lumez l'unité centrale. 

Les accessoires se reconnaissent par leurs ex- 
tensions .ACC. Attention: il se peut que cer- 
tains accessoires soient accompagnés d’un fi- 
chier .RSC, qu’il ne faut pas séparer du fi- 
chier .ACC sur le disque de boot. 

Le GEM accepte de charger en mémoire vi- 
ve au plus six accessoires. Mais nul besoin 
d'effacer pour autant les utilitaires non uti- 
lisés. 11 suffit simplement de le désactiver, en 
renommant à partir du bureau GEM leur 
extension .ACC en .ACX, par l'intermédiaire 
de l'option Informations du menu Fichier; 
l'accessoire renommé ne sera plus chargé par 
l'ordinateur. Il vous suffira de faire l’opéra- 
tion inverse pour les réutiliser (en prenant 
toujours garde de ne pas dépasser la limité 
des six). Il est à noter que certains accessoires 
n’occupent qu’un fichier sur le disque, mais 
comptent pour deux. C'est le cas, par exem- 
ple, de l’ancien CONTROL.ACC des STF qui 
charge deux outils à la fois: le panneau de 
contrôle et l'installation de l'imprimante. 

Il vous suffira d'ouvrir le menu déroulant 


. Bureau ou AK dans certains programmes (le 


premier menu à gauche de la barre de menu) 
pour appeler un accessoire de bureau. 

Les accessoires ne peuvent être appelés que 
par les programmes qui utilisent GEM, c'est- 
à-dire des programmes qui utilisent des me- 
nus déroulants. Attention à bien gérer votre 
mémoire vive (RAM), car les accessoires et 
les fichiers AUTO finissent prennent de la pla- 
ce. Les applications des accessoires de bureau 
sont variées: en voici quelques exemples. 


XCONTROL.ACC 


C'est l'accessoire fourni avec tous les STE. 
Cette version évoluée de CONTROL.ACC vous 
permet de régler les paramètres de base du 
bureau et des périphériques du STE. Il vous 
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sert à changer l'heure et la date de votre sys- 
tème (l'heure et la date sont automatique- 
ment inscrites sur chaque fichier lors de leur 
écriture sur disque). XCONTROL.ACC est un 
accessoire modulaire; chaque module, appelé 
CPX, permet de configurer le STE. On trow- 
ve le module de choix général, qui permet 
de régler les délais réponses du clavier (frap- 
pe et répétition), un sélecteur de réponse 
souris au double clic, le retour sonore de la 
frappe et de l'erreur. La définition du mo- 
dem permet de régler une configuration de 
transmission et de réception lorsque l’ordi- 
nateur est relié, par un modem ou un mini- 


tel, à un réseau de communications par voie 


téléphonique. La définition de la couleur 
permet de régler la palette du STE. La défi- 
nition des paramètres d'impression permet 
de sélectionner les valeurs adéquates pour 
faire fonctionner votre imprimante. La défi- 
nition du son règle le volume, la balance et 
le rapport des graves et des aigus. 

Le système modulaire des CPX présente 
l'avantage d’avoir seulement en mémoire les 
modules nécessaires. Il permet aussi de dé- 
passer par un moyen détourné la limite des 
six accessoires en pouvant charger 99 CPX. 
De nombreux accessoires CPX sont disponi- 
bles en téléchargement sur le 3615 Atari. 


ST-Kit 


STKit est un package de quatre accessoires 


de bureau très pratiques, édité par la société 
Log-Access. Il offre d’abord un répertoire 





23,54,86,32 
65,23,67,54 
43,54,67,34 


Didier 


FAX 
Stéphane 23:32,34,43 





électronique qui compose les numéros de 
téléphone automatiquement. Le répertoire 
ne se contente pas de saisir ou de rechercher 
une adresse très rapidement: il permet aussi 
d'imprimer des étiquettes et de sauvegarder 
votre sélection d'adresses dans un fichier 
pour faire du publipostage avec un traite- 
ment de texte. 

Le deuxième est une version électronique de 
votre agenda de bureau. Si vous travaillez 
beaucoup sur votre STE, cet outil fourni 
avec la machine est très utile pour VOUS rap- 
peler un rendez-vous, un anniversaire, etc. 
Une alarme texte s'affiche alors à l'écran, 
pendant que vous êtes absorbé par votre trai- 


tement de texte. Un point à ne pas oublier: ” 


l'horloge de votre ordinateur doit être à 
l'heure. Le troisème, un calepin sur écran à 
portée de souris, vous permettra de noter 
vos idées, une adresse, un nom ou toute aut- 
re information importante ou utile. Vous 
pouvez à tout moment charger, sauver, im- 
primer le texte de votre bloc-notes. Quant 
au quatrième, plus besoin d’al- 




















nirre ALTHA ALT+e ALT#S ALT+A 


ALT+S. 


ler fouiller au fond d’un tiroir 
pour retrouver votre calculatti- 









C7 C3615 ] Cäsi6 | [3617] 


ce. D'un simple clic, la machine 
apparaît, prête à l'emploi, et 













COMPOSER ET a 
COMPOSER + CONNEXION #C C] 





ST-Kit: ANG... 


PARANEIRES SYSTEME #5 | [RÉPERTOIRE ER | 
COMPOSER LE © HR AE son 


None ATARE 


s'utilise à la souris ou au clavier. 





CLICHER.ACC 


CLICHER.ACC est un accessoire 
de copie d'écran sophistiqué 












Prénon : Stéphane 





ST-Kit: 
consultation du 
répertoire. 


FT ATEN 
Jeudi 85 Décen 
































ST-Kit: 
un agenda dans le STE. 
































ST-Kit: 
les rendez - vous de la semaine. 


édité par la sociétié Epigraf. Il vous permet 
d'enregistrer sur un disque une image de 
l'écran du STE, ceci dans un programme 
quelconque et à tout moment. Vous pourrez 
ensuite récupérer cette image dans un logi- 
ciel de dessin, ou l’imprimer. CLICHER.ACC 
est livré avec le traitement de texte le Rédac- 
teur 3. : 


SATELLITE.ACC 






Téléphone : 23,32,34, 432 
De nombreux musiciens se servent des sé- 


quenceurs pour composer, jouer et enregis- 
trer de la musique et utilisent des éditeurs de 







Adresse : 


cp 8 Vite : 76007 .PARTS SERRE 
Pays : France 


Notes 1 Fax 2392 22 pe 





ST-Kit: 


4 ne Té . 
: son pour créer, organiser et répertorier des 
ajout d’un nom. P a à P 






sons. Mais il fallait faire soit l’un, soit l’au- 
tre. SATELLITE, édité par Midi Music Servi- 
ce, permet de charger ou de sauver des sons 





SORTIR (F1) 





EE 


Vive les access0ires.. 
LL bes 
astucieux programmes qui vous offrent 
la possibilité de personnaliser et_____ 
d'enrichir votre environnement de 
travail en y ajoutant de nonbreuses -__— 
fonctionnalités 


PAGE 1 





ST-Kit: 
noter ses pensées! 


entre le STE et les synthétiseurs sans avoir à 
quitter le séquenceur sur lequel on se trouve. 
Il permet aussi de faire quelques modifica- 
tions du timbre (son), tout en écoutant un 
morceau de musique, Cet accessoire est livré 
avec les produits Steinberg (Cubase, Cubeat, 
éditeurs Synthaworks….). 


Programmes AUTO 


En créant un dossier appelé AUTO par l’op- 
tion nouveau dossier du menu fichier, vous 
pourrez démarrer une application automa- 
tiquement, à l'allumage de l’ordinateur, à la 
condition expresse que le programme n’utili- 
se pas les fonctionnalités de GEM. En re- 
vanche, vous pouvez utliser les fonctions 
BIOS, XBIOS et GEMDOS de la machine. En ef- 
fet, quand les programmes du dossier AUTO 
sont exécutés au boot, le GEM n'est pas en- 
core utilisable, car tout l’environnement gra- 
phique de GEM n’est pas complètement ini- 


ST-Kit: 

une 
calculatrice 
est toujours 
utile. 


Arobace 





Téléchargement 


tialisé. Pour cette raison, le bureau des nou- 
velles ROMs Atari dispose d’une option de 
démarrage automatique pour les applications 
GEM. Le STE peut donc charger et exécuter 
des programmes non GEM (.PRG ou .TOS) 
qui sont placés dans un dossier AUTO sur le 
disque de démarrage. Comme pour les acces- 
soires, il suffit de renommer l’extension 
.PRG en .PRX ou .TOS en . TOX pour que les 
programmes ne soient pas chargés au démar- 
rage du STE. Voici quelques exemples Pr 
plications en AUTO. 


G + PLUS.PRG 


GDOS (Graphic Device Operating System) est 
le système d’exploitation des périphériques 
graphiques du GEM. Ce programme AUTO, 
une fois chargé, fait accéder à de multiples 
fontes et gère les impressions graphiques des 
imprimantes lasers, à jet d’encre où matri- 
cielles et des tables traçantes. Les difficultés 
d'installation et de gestion de GDOS ont été 
corrigés avec G+PLUS.PRG (édité par Aroba- 
cœæ), qui présente une compatibilité accrue 
avec les programmes et simplifie les procédu- 
res d'installation, à l’aide de son accessoire 
de bureau. C’est un programme incontour- 
nable pour les utilisateurs du GDOS. 


Turbo ST 


L'environnement graphique du STE est pra- 
tique et agréable, mais il souffre d’une certai- 
ne lenteur dans ses toutes premières versions 
(TOS 1.0 et 1.2). 

Une fois Trbo ST installé dans votre dossier 
AUTO, les performances de vitesse d'affichage 
des fenêtres, des boîtes de dialogue et du tex- 
te seront accrues de façon spectaculaire. 
Même si vous possédez un blitter (puce dans 
le ST qui accélère les affichages) Tarbo ST 
vous rendra service. 

Néanmoins, son efficacité peut varier selon 
les programmes, qui utilisent parfois leurs 
routines graphiques propres. Turbo ST existe 


QE a UN 


aussi en accessoire. Quand on y a goûté, on a 
du mal à s’en passer. 


Big Screen 


Lutilitaire Big Screen permet d’agrandir vir- 
tuellement votre écran SM 124. Quand la 
souris s'approche d’un bord de l'écran, l’ima- 
ge se déplace pour laisser voir le reste des in- 
formations. Big Screen est donc très pratique 
pour faire de la PAO, ou éditer une partition 
de musique. Attention, Big Screen ne fonc- 
tionne qu'avec des logiciels (Calamus, Cuba- 
sé) qui supportent le branchement d’un 
grand écran. Big Screen est disponible en télé- 
chargement sur le 3615 ATARI. 


& photo d'écran © EPIGRAF 1389 D. 


un 


Fe … & ds tele Total, 
Cour JE 





CLICHER. ACC: 
pour faire de la capture d’'image. 


Profusion d'utilitaires 


Le domaine publique regorge de petits pro- 
grammes très pratiques. Par le 3615 code 
ATARI, vous aurez accès à un grand nombre 
d'accessoires et d’utilitaires qui rendent l’uti- 


 lisation du STE encore plus efficace et convi- 


viale. Si vous ne disposez pas du kit de 
téléchargement, utilisez vite le bon de com- 
mande du magazine pour avoir accès à une 
logithèque comprenant près de 1 500 pro- 
grammes. 

Nicolas Jordan [| 


ADRESSES LEE 


| Midi Music Service 


2, rue Piémontesi 








75018 Paris 
composer le 3615 et taper ATARI 


Tél: (9: 42. 77. 74,56. | 


Tél: (16) 61.63.45.60. 
Tél: 


él: (1) 46.58.57.83. 


Tél: (1) 42.23.50.44. 
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CHOISISSEZ VOTRE ENVIRONNEMENT 


GESTION 


{1 KSPREAD 4 
Tableur relationnel. 
Prix 990 F-ST/STE/TT 


[Il COMPTA 91 

Logiciel de comptabilité générale et 
analytique. 

Prix 1290 F TTC - ST/STE/TT 


{1 GESTOCKS 
Gestion commerciale. 
Prix 1779 FTIC - ST/STE/TT 


[1 GESBARRE 
Edition d' étiquettes codes à barres. 
Prix 1990 F TTC 


COMMUNICATION 
NEAU 

1 STALKER 3 nee 

Logiciel de communication. 

Prix 490 F - ST/STE/TT. 

Avec STENO 2, Traitement de Texte en 

accessoire Prix 690 F. ST/STE/TT 


{1 STALKER 3 + MODEM 2400 
Prix 1290 F TTC - ST/STE/TT 


MUSIQUE 


©: DIGITAL IMPACT 
Traitement des sons.(Gestion Midi) 
Prix 490 F - ST/STE/TT 


SCIENCE 


[1 ASTRONOMIE 2 
Logiciel d'astronomie. 
Prix 590 F - ST/STE 


ROUVEAU 





éc b 
ACT 
arobace 


2 RUE PIEMONITESI 75018 
PARIS TEL (1) 42 23 50 44 


* 0 MAXIFILE 3 


UTILITAIRES 


1 NEODESK 3 
Le nouveau bureau. 
Prix 490 F - ST/STE/TT 


NEAU 
n MULTIDESK Deluxe ‘°° 
Tous les accessoires sans reset avec 
estion de la mémoire. 
rix 490 F - ST/STE/TT 


: ATER EAU 
La gestion des fichiers. NO 


Prix 490 F - ST/STE/TT 


© TURBO ST 
Le blitter logiciel. 
Prix 390 F ; ST/STE 


© DIAMOND BACK II 
La sauvegarde de disque dur. 
Prix 490 F - ST/STE/TT 


[1 G+PLUS 
L'alternative à GDOS. 
Prix 390 F - ST/STE/TT 


[1 HOTWIRE 3 
L' éxécuteur . 
Prix AOOF - ST/STE/TT 


1 CODEKEYS 
L'éditeur de macros ! 
Prix 490 F - ST/STE/TT 


{1 DC DESKTOP & DC UTILITIES 
Le pack d'utilitaires . 
Prix 590 F - ST /STF 


[1 FLEXIDUMP+ 
L'impression couleur des images. 
Prix 490 F - ST/STE 


Nlom 
Adresse 


Ville 
Code Postal 


Date Signature 


0 Gratuit : je détire recevoir le catalogue Arobace 92 






PROGRAMMATION 
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BUREAU GEM 


Les visages de la convivialité 





La gamme des ordinateurs Atari décline son bureau GEM en 
harmonie avec ses modèles, du STE au TT. Regard sur les multiples 
aspects d’une interface conviviale. | 





L ‘un des faits marquants de ces derniè- 

res années en micro informatique est 
la force avec laquelle les environnements gra- 
phiques se sont imposé. Objets d’abord criti- 
qués pour leur rôle de gadget, ils sont deve- 
nus aujourd’hui incontournables. L'interface 
homme-machine n’est plus un problème, en- 
core faut-il savoir faire la part des choses. Si, 
à grands renforts d’effets médiatiques, Win- 
dows 3.0 et Système 7 apparaissent comme 
des solutions au niveau des utilisateurs, nom- 
breux sont ceux qui déchantent. Lenteur 
d'affichage et débauche de puissance inutile 
pour Windows 3.0, complexité croissante et 
obsolescence du parc utilisateur pour Systè- 
me 7. Sur Atari, le choix est clair: souplesse 
pour s'adapter, non seulement aux nouvelles 
machines, mais pour méttre à niveau les an- 
ciennes. Certains peuvent voir dans cette 
démarche un manque d'innovations, d’au- 
tres y verront de la prudence. 


Un bureau, oui 
mais lequel? 


On peut parler au sujet des bureaux sur Ata- 
ri d’une véritable valse. Des utilitaires en 
tous genres multiplient les solutions. Cepen- 


dant, nombre d’entre elles sont soit loin 
d’être fiables, soit dotées d’une ergonomie si 
particulière que leur intérêt est marginal. 
Nous avons donc sélectionné les environne- 
ments pour lesquels nous n’avons de cesse de 
parler directement (par le biais d’articles) ou 
indirectement (c’est l’environnement avec 
lequel nous utilisons notre Atari): le bureau 
du STF (proche de celui du STE, bien que le 
TOS 1.6 soit différent du TOS 1.2), le nou- 
veau bureau des MEGA STE et TT et la so- 
lution apportée par Gribnif Software avec 
Néodesk 3. 


Bureau, Kezako? 


Changer de bureau peut s'avérer en définiti- 
ve très utile. Le bureau, c’est la boîte à outils 
visible qui vous permet de piloter d’un sim- 
ple clic votre ordinateur. Sans lui, vous êtes 
incapable de déclencher vos jeux favoris ou 
votre traitement de texte, de formater vos 
disquettes, de transférer vos données, etc. 
Point saillant de l’environnement graphique 
GEM, il vous permet de retrouver une ergo- 
nomie générale d’un logiciel à l’autre. Les 
menus, les fontes, les boîtes de dialogue, etc. 
prennent place au sein du bureau et des ap- 
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plications respectant les spécificités du 
GEM. Bien entendu, aucun logiciel sur Ata- 
ri n'est tenu de respecter cette règle générale. 
Cependant, c’est elle qui permet une prise 
en main rapide des logiciels comme du bu- 
reau. 


Quel intérêt? 


Changer son bureau, ce n’est pas faire preuve 
de snobisme. Au-delà de cet aspect général, 
de nombreuses fonctionnalités autorisent ou 
non certaines opérations. Aussi, dans une 
telle optique, mieux vaut connaître les diver- 
ses variantes proposées pour se simplifier 
l'utilisation de tous les jours. Mais, atten- 
tion, s’il existe plusieurs bureaux, il faut te- 
nir compte de la configuration minimale 
requise. Nul ne sert de posséder un bureau 
qui au final utilise une bonne partie de votre 
mémoire centrale ou vous demande des 
accès incessants sur disquettes. 


Points de comparaison 


Il n’est d’aucun intérêt de comparer point 
par point toutes les fonctionnalités des bu- 
reaux. L'essentiel, ici, est de mettre en relief 
les principaux avantages et inconvénients des 
lieux privilégiés de l’utilisateur. Nous avons 
ici laissé volontairement les utilitaires qui en- 
tourent les bureaux. Les fontes, corbeilles ré- 
cupérables et autres outils pouvant être ad- 
joints par des utilitaires, le plus générale- 
ment disponibles dans les vastes malles du 
domaine public, disponibles en télécharge- 
ment. 


Aspect général 


L'aspect général d’un environnement est en 
étroite correspondance avec la souplesse 
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Le nouveau 
bureau: les 
icônes 
détachables, des 
raccourcis 
claviers, de 
nouvelles 
fonctions, etc. 


qu’un utilisateur peut avoir pour mettre en 
place ses divers programmes et fichiers. Ici, il 
ya de soi que plus vous possédez une confi- 
guration musclée, plus il est souhaitable que 
vos fonctions, pour organiser vos données, 
soient les plus puissantes possible. Aïnsi si 
un 520 STF peut se contenter de l’ancien bu- 
reau, l’utilisation d’un disque dur transfor- 
me radicalement cette opinion. Passer de 
l’ancien au nouveau bureau peut s’avérer en 
fait indispensable pour la gestion des disques 
durs, la fonction «déplacement de fichiers» 
n’existant pas. L'optique qui consiste à co- 
pier un fichier XYZK.XXX d’une partition C 
vers une partition D, puis à supprimer ledit 
fichier du lecteur C n’est en aucun cas satis- 
faisante, d’autant si cette opération porte sur 
plusieurs dizaines de fichiers, voire cen- 
taines. Il en va de même avec le fait de pou- 
voir poser sur le bureau des icônes. Si vous 
démarrez votre ordinateur à partir d’un lec- 
teur de disquettes, cela vous est indifférent. 
Outre la beauté relative des icônes, l’intérêt 
réside ici en un classement rapide des appli- 
cations emmagasinées sur un disque dur. 
Posées ensemble sur votre bureau, les icônes 
vous permettent de vous y retrouver rapide- 
ment. À comparer avec d’autres logiciels, 
cette pratique se retrouve aujourd’hui sous 
Windows 3.0 (dans le gestionnaire de pro- 
grammes) et est présente, depuis fort long- 
temps, sous Finder (Système 5.XX). 


Souplesse d'installation 


Nul ne sert de chercher à acquérir l’ancien 
bureau du ST/STE, il est d’origine sur votre 
machine. À moins que vous ne bénéficiez 
déjà du nouveau bureau livré uniquement 
sur le MEGA STE et le TT. Mais que les 
possesseurs de ces machines ne quittent pas 
la lecture de cet article, Neodesk 3 étant une 
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autre alternative. Le passage de l’ancien au 
nouveau bureau va être proposé sous sa for- 
me la plus simple: le changement des ROMs 
incluant le TOS 2.6 et le bureau, le tout sur 
une paire de composants électroniques. Le 
problème consistant à remplacer six compo- 
sants par deux va être résolu d'ici peu de 
temps (début février 1992), puisqu’une carte 
va être proposée pour mettre à jour les Atari 
équipés de six supports (en général les STF 
et les MEGA STF). L'avantage d’une telle 


modification est que la place mémoire de ” 


masse requise pour stocker le nouveau bu- 
reau est nulle; pour le faire fonctionner, la 
mémoire vive est équivalente à celle de l’an- 
cien bureau. En ce qui concerne Neodesk, 
nous l'avons déjà évoqué le mois dernier, il 
requiert soit au minimum un méga de mé- 
moire et un disque dur, soit deux mégas de 
mémoire, Ici, votre choix sera guidé par vot- 
re configuration matérielle. 


Organisation et 
gestion des fichiers 


Le point central d’un bureau porte sur l’or- 
ganisation autorisée des fichiers. Cette der- 
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nière semble à priori en tout point identique 
pour l’ensemble des trois bureaux. Cela dit, 
nous l’évoquions comme illustration, le dé- 
placement de fichiers est ici fondamental. 
Autre aspect, la gestion des dossiers: la possi- 
bilité de renommer des dossiers ainsi que des 
fichiers est importante. 

Si avec l’ancien bureau du TOS 1.2 les dos- 
siers ne pouvaient pas être renommés, cela 
n'est plus le cas avec la version TOS 1.6 
(STE) du bureau, le nouveau bureau et avec 
Néodesk 3. Nous le voyons ici clairement, 
outre l'aspect général des fonctions auto- 
risées par le bureau, les fonctions propres au 
TOS ont, elles aussi, leur importance. 

Avec le TOS 1.2 point de salut pour l'accès 
en lecture écriture sur disque dur: lenteur et 
manque de fiabilité sont à l'honneur. Le 
TOS 1.6 révisait déjà ce problème, le nou- 
veau bureau avec sa version du TOS 
l'améliore encore plus. En revanche, Néodesk 
3 ne peut rien pour vous si vous possédez 
une version antérieure au TOS 1.6. Ici appa- 
rat une des difficultés pour l'utilisateur 
même averti: les fonctions du TOS et du bu- 
reau n'ayant pas évolué parallèlement, il est 
parfois difficile de s’y retrouver (ne vous! 
chagrinez pas, consultez dans ce dossier l’ar- 
ticle sur l’historique du TOS). Aussi, il ne 
faut pas confondre les fonctions proposées 
par le TOS et celles proposées par le bureau. 
Mais comment ne pas faire l’amalgame? Pe- 
tit exemple pour embrouiller les esprits, ce- 
lui du reset à chaud. Avec le TOS 1.2, seul le 
bouton «reset» l’autorise, Le TOS 1.6 simpli- 
fie cette manipulation par l’utilisation des 
touches [Control] + [Alternate] + [Delete]. 
Question: que se passe-t-il logiquement si 
l’on utilise Neodesk 3 et le TOS 1.2? Lo- 
giquement, vous me dites «Seul le bouton 
[reset] est opérationnel». Eh bien cela est 
faux: le raccourci clavier a été ajouté. Ainsi, 
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rofit 
‘environnement 
HESPRIqUe de 
Atari. 


Fr 


A ————— ee — | 


certaines fonctions du TOS ont été modi- 
fiées par Néodesk 3. Rassurez-vous, nous en 
avons terminé avec ce point d'ombre, mais 
avouez tout de même qu’il y a de quoi y 
perdre son Basic. 























Nom Ancien bureau* | Nouveau bureau Neodesk 3 































Version 87 90 3.02 
Editeur Atari France Atari France Arobace 
Prix = nc. 490 F 
Disponibilité : février 92 Immédiate 
Configuration min. 520 Ko 520 Ko 2 Mo 


Mettre à profit votre goût de l’esthétisme a 
un sens au niveau du bureau. Si l’ancien bu- 
reau est frileux, ce n’est pas le cas du nou- 
veau et de Neodesk 3. Outre les icônes modi- 
fiables à loisir, il est possible de changer la 
trame de fond et les couleurs. Mais le plus Nom Ancien bureau* | Nouveau bureau Neodesk 3 
important réside dans la fonction destinée à Nombre maximal # 7 7 
changer de fichier de configuration de Dédoublement non non i 
bureau. Suppression d'infos non non 

Si dans l’ancien bureau, l’organisation des Affichage sur 1 col. non non 

icônes était fixe une fois l’ordinateur allumé, 





il peut prendre des aspects différents en fonc- 
tion des utilisateurs avec le nouveau bureau 
et Neodesk. Chaque utilisateur ayant eu le 
soin de sauvegarder son fichier .INF pourra, 
s’il le désire, le charger à tous moments. 






















Nom 
Graphiques 
Sur bureau 
Définissables 


Ancien bureau* 
oui 


Nouveau bureau 
oui 
oui 
non 


Neodesk 3 


oui 


















oui 
oui 


non 
non 











Nous n’allons pas revenir sur les trucs et as- 
tuces de Neodesk 3 (abondamment traités 
dans Atari Magazine n°29), ni même sur 
celles du nouveau bureau, cependant plu- 


sieurs points sont encore à préciser. Nom Ancien bureau* | Nouveau bureau 
Le choix d’un bureau est fonction de votre Pas de tris non oui 
utilisation. Si elle est essentiellement lu- Par nom oui oui 
dique, peut vous importe, en fait, que cer- Par date oui oui 
taines fonctions existent ou non. Par taille oui oui 
En revanche, dès que vous entrez dans les Filtre non oui 
méandres d'applications professionnelles, il Filtre multiple non non 


est prudent de se munir d’un outil simple Recherche autom. non oui 
mais aussi puissant. Le tableau qui suit résu- 
me les principales différences des bureaux. 

Thierry de Rouet LA 






















Nom Ancien bureau* | Nouveau bureau Neodesk 3 





















Réorganisation non oui oui 
Raccourcis claviers non oui i 
Macro-commandes non 





Gestion lect. 1.44 Mo 
Impression catalogue 
Changement «.INF» 

Déplacements fichiers 


non 





noû 
non 
non 
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LES ROMS DU ST 
L'histoire du TOS 





Le système d'exploitation TOS a fait le 
succès des ST. Mais à l'heure des STE, | 
MEGA STE et TT, qui se souvient des débuts 
héroïques du 520 ST et du TOS 1.0 sur 


disquette? 





E n évolution constante avec la ma- 
chine, le TOS a commencé sur dis- 
quette, avec les tout premiers ST. Quatre dis- 
quéttes contenaient le TOS et les outils de 
développement. A cette époque, seul le Mac 
était commercialisé en français, encore frap- 
pé d’une vénérable lenteur, tandis que le 
Commodore apparaissait en version anglaise 
avec 256 Ko de mémoire, transformateur 
110/220 volts à l'appui. Pour les premiers 
acheteurs du ST, c’est la surprise: un bureau 
avec des menus déroulants en français, avec 
des icônes, bref, une machine équipée d’un 
68000 à 8 MHz, rapide et conviviale. 
La disquette du TOS 1.0 équipe les premiers 
520 ST. Une fois stabilisé, il fut mis en 
ROM et disponible pour tous. Ce premier 
TOS a permis d’avoir une machine vraiment 
puissante et d’une grande capacité mémoire. 
Très vite, les utilisateurs se sont aperçus que 
l’on pouvait étendre la RAM de l'ordinateur 
et que le TOS le gérait. 
Puis les nouvelles séries font leur apparition: 
les 520 et 1040 STF, avec alimentation et 
lecteur de disquette intégrés. Au niveau du 
TOS, aucun changement, puisqu'il ne s’agit 
que d’une intégration d'éléments extérieurs à 
la machine. 
En 1987, innovation: les MEGA STF et leur 
présentation modulaire (clavier détaché, de 1 
mégaoctet à 4 mégaoctets de mémoire) of- 
frent une gamme d'ordinateurs plus étendue 
et plus professionnelle. Les MEGA STE pos- 
sèdent un nouveau TOS: le 1.02. Les diffé- 
rences sont, au niveau du bureau, l'ajout 
d’une fonction dans le menu Options: le 
Blitter. Au niveau des fonctionnalités, pas de 
modifications notoires, mais de nouvelles 
fonctions GEM sont officialisées: shel_put 
et shel_get pour la lecture et l'écriture du 


desktop, Scrp read et scrp write pour 
les fonctions couper-coller. 

Avec ces ROMs, le marché professionnel 
Atari se développe, alors qu’un bug apparaît 
dans la gestion de fichiers: les accès disque 
sont très lents. Atari France fait alors déve- 
lopper Trbodos, qui multiplie la vitesse des 
accès disques par quatre. 


TOS 1.4 


GEM : Graphic Environment Manager 


10S : The Operating Systen 
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La signature du TOS se trouve dans 
l'option information du bureau. 


En 1989, une nouvelle machine et un nou- 
veau TOS, où le bug du fichier est corrigé. 
Cette machine, c’est le Stacy équipé du TOS 
1.04. Le TOS 1.04, disponible chez Atari du 
MEGA STE au 520 ST, voit l'apparition 
d'importantes modifications en ROM. Au 
niveau du bureau, les programmes peuvent 
être exécutés au démarrage de la machine, les 
fonctions Formater et Copier se retrouvent 
dans la même boîte de dialogue, on acquiert 
la possibilité de déplacer les fichiers et de re- 
nommer un dossier alors qu’un sélecteur de 
fichier s'enrichit. Le reset de l'ordinateur se 
commande à présent par une combinaison 


= ESS 


sur les touches du clavier ([Control] + [AI- 
ternate] + [Delete]), alors que le TOS affiche 
le logo A cyclant sur la palette des cou- 
leurs. 

Le TOS 1.4, surnommé Rainbow TOS 
(TOS arc-en-ciel), corrige la majorité des 
bugs répertoriés. 

Les disquettes sont initialisées dans un for- 
mat lisible par MSDOS. L'AES acquiert 
deux nouvelles fonctions: Fsel_exinput 
pour gérer le sélecteur de fichier et 
Wind_new, qui réinitialise tous les séma- 
phores du GEM en évitant les pertes de 
contrôle souris et autres ennuis de ce genre, 


TOS 1.6 


Grande nouveauté, le STE arrive avec son 
TOS 1.06. 

Des différences concluantes au niveau du 
hardware (des adresses nouvelles pour gérer 
la stéréo, et la palette de couleurs portée à 4 
096) remportent l'enthousiasme de nombre 
de programmeurs. 

Autre ajout majeur, le cookie jar: c’est une 
adresse (0x5a0) pointant sur une liste qui 
décrit la machine et les logiciels qui désirent 
signaler leur présence. 

Chaque élément de la liste est constitué de 
deux blocs de quatre octets; la première 
lettre du premier bloc indique si la variable 
est homologuée par Atari et le second bloc 
contient l'information recherchée. 


TOS 2.05 


Après le TOS 1.62 qui corrige un bug de 
sauvegarde en moyenne résolution, la gam- 


* me ST se métamorphose avec le MEGA 


STE, un modèle 68000 cadencé à 16 MHz, 
disposant 16 Ko de mémoire-cache, de deux 
interfaces séries, d’une prise LAN, d’un bus 
VME et du nouveau TOS 2.05. 

Son bureau est totalement revu et amélioré. 
Cette ROM, conçue en même temps que la 
ROM TT, apporte la compatibilité TT. Le 
TOS 2.05 gère le lecteur 1.44 Mo. 


TOS 3.00 


Il accompagne le TT030 dans une première 
version 3.00 développeur (peu diffusée) où la 
vitesse d’horloge est de 16 MHz, qui fait 
place TOS au TOS 3.03 et au TT030 à 32 
MHz, pour arriver à une version stabilisée, 
le TOS 3.05, où la majorité des bugs de jeu- 


— 76 ————————————————————————————————————— ATARI MAGAZINE N°30-JANVIER1992 


ET Fic ler a sualisation Uptions 
tall 


D péfinir les préférences, 
Sauver le bureau 
Inpression de l'écran 





ROM sont 
corrigés. Bien sûr, cette ROM 
apporte de nouvelles fonctions, 
tout simplement à cause d’un 
hardware très différent: 4 prises 


nesse de cette 


séries, 6 modes vidéo, le bus 
SCSI, le bus VME, deux RAM 
différentes...Au niveau du GEM, 
très peu d’améliorations à signa- 
ler, sauf quelques paramètres 
pour mettre de la couleur dans 
une fenêtre, Au niveau du BIOS, 
des fonctions pour gérer les nou- 
velles séries, une fonction de lec- 
ture DMA/SCSI, une d'écriture 
et une de gestion de la RAM. 

La dernière version du TOS 
connue à ce jour sur les derniers 
TT030, la version 3.06, gère cor- 
rectement le lecteur 1.44 Mo. 

D'ailleurs, celui-ci est en stan- 
dard dans les nouveaux modèles. 
Pour ceux qui ont attendu pour 
acheter un T'T030, c’est le mo- 
ment, Ce TOS teste la mémoire 
à l'allumage de la machine et il 
est optimisé 68030 pour le VDI. 


ML Fichier MUEEL 


Infornations 
1 Rechercher 
TT et TOS pres 

3.0: Houveau dossier 

richesse Ferner dossier 

des û pra fete 
options du 
menu 
fichier et 
palette de 
nouvelles 


icônes. 


Li: TOS | Machine 








Le TOS 1.2 
et son 
option qui 
active et 
désactive le 
blitter. 


Si vous appuyez sur la touche 
[Control] à l’allumage de la ma- 
chine, seul le gestionnaire de dis- 
que dur est activé, c’est-à-dire que 
les programmes dans le dossier 
Auto ne sont pas exécutés, ni les 
accessoires, ni la lecture du fi- 
chier Desktop.inf, Newdesk.inf, 
ou Deskicon.rsc Le gestionnaire 
du clavier a été revu et une nou- 
velle fonction de type PC instal- 
lée: la combinaison [Alternate] + 
[pavé numérique] permet d’avoir 
un caractère non accessible au 


: ° 
clavier. 


Conclusion 

L'histoire du TOS ne s’arrête pas 
lä: de nouvelles évolutions des 
ROM sont en cours pour de 
nouvelles machines: le ST por- 
table, déjà présenté au Salon de 
Düsseldorf, avec sa ROM 2.06 
est compatible du 520 ST au 
MEGA STE. 

Sylvie Chapeyrou & 


C':\LEREDACS, NENX.# 





1] E 
1632248 octets utilisés par 93 objets 





QD. 5. 0 


ReOIGESE AU NE) end nDTPRO 


or 


a IT mt. 











Partict arités 'S | 

| ST/STF hi Icônes, en GEM | 

[| MEGAST | Blter dl 

1.4 T STACY _ | Rainbow’ Rainbow TOS (copier/renommer) | 

[LG ; STE TUE Sons stéréo, 4096 couleurs, cookie jar. | 
[2.05 [M MEGA STE | 8/16 MHz, mémoire — cache. 

L 3.00 ÉT FT 16 MHz | Nouvelles 1 icônes, recherche fichiers. 
[303 | TT32MHz | 6 modes vidéo, SCSI/VME, TT RAM | 
[3,05 | TT 32 MHz | Version stabilisée: lecture DMA/SCSI 

[306 | ET 32 MHz T32ME | 
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Cétion lecteur 144 Mo. Boot control. | 









fait CE DOUIS + 


& °e CS ne ( ] 
NN NNNANNVAV 
| Options | 


2%, Mo - Moniteur monochrome 








DES SERVICES 





de mémoire. SATISFAIT OU REMBOURSÉ SM 124 
- Lecteur 720%, 1,44€ Mo SFR RER - Moniteur couleur stéréo 
100% compatible 720Ko NET AUS SC 1435 
- Disque dur 48Mo/28 msec ; me ! - Monite ur multimode avec 
a Ÿ L/ONISULLCZ TIOUS ir [ 
Quantum 52 Mo/L7msec Pret ee td SON sivitcher 





les délais de retour 
et les conditions. 


LE FINANCEMI 


— (pour ST ET MEGA) 
- Carte PC Specd 
(le PC le moins cher) 
- Carte AT Speed + 
(la plus rapide du marché) 
- Carte Hypercache 
(le STe 70% plus vite) 
- Disque dur Quantum 
105/210/425 Mo interne. 


MEGA STE 


NOUVEAU, 
- LMo de mémoire. PSE LS Le 
- Lecteur 720 Ko Payez en # fois 
- Disque dur 20 Mo gratuitement. 
Soumis à l'accord de 
—— 520 STE l'organisme bancaire. 
NO UV ESS Téléphonez pour 
-B2%0, obtenir un dossier. 
2 Mo de mémoire. Li EG 
- Lecteur HD 720 Ko, 1,44 Mo RRRELE 
100% compatible 720Ko. Une question, 


TTTSPECIAL JEUX un renscignement, 
____ SPECIAL JEUX 


une COMINMEU 
un Contact priv 

[NOUVEAU PAIE 
= Ko, 


avec un interlocuteur 
1 Mo de mémoire. 





Les autres produits 


unique. - Disque dur externe 


- Lecteur 720 Ko STE STe, Méga ST et Méga STe. 
- Joystick - Extension mémoire pour 


STe/Mega STe 
- Extension mémoire pour 
>2Mo, #Mo SIf/Mega ST1 


de mémoire ST4 
- Lecteur 720 Ko, 
1,44 Mo, 
100% compatible 720Ko. 
- Disque dur 48M0/28 msec 
Quantum 52 Mo/L7msee 


2 Lecteur de disquette 
haute densité interne, 
kit haute densité. 
- Kit haute densité 
(pour ST/STT /STe et Mega ST) 


Livraison gratuite 
SOUS 24h 











- Imprimante BJ10e 
(super qualité) 

- Imprimante 120 D+ 
(le meilleur rapport 
qualité prix) 

- Imprimante 124 D 
(garantie 2 ans), 





7 rue VOLTAIRE - 51100 REIMS [hs 
Tél. 26 40 60 22 - Fax. 26 97 71 39 


Horaires d'ouverture: de 9h à 12h ec de 14h à 18h 
du lundi au vendredi. 
Visice sur rendez-vous uniquement 


AAARRRRAAAAAAA 


IS informatique 


\ 
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EXTENTION MEMOIRE 


Le marché aux puces 





Pour tirer pleinement partie de la puissance de votre ordinateur, il 
est un passage obligé: l'extension mémoire. Visite guidée dans la 
nébuleuse des nanosecondes. 





l’origine de la gamme, le ST ne pos- 

sédait que 256 Ko de mémoire. Puis 
est venue la puissance: 520 Ko et 1 Mo! Au- 
jourd’hui, les applications sont devenues 
gourmandes en mémoire. Pour fonctionner 
correctement, certains logiciels requièrent 
un méga minimum. 
Avec Le Rédacteur 3 (Epigraph), on ne se 
sent réellement à l'aise qu'avec deux mégas. 
La laser Atari sait faire bonne figure avec la 
version 1.09 de Calamus (Atari France), à 
condition de voir l’Atari aux commandes de 
l’ensemble doté de quatre mégas. 


SIMM 


Devant cette inflation de la demande, la 
gamme STE a su trouver une parade efficace: 
l'extensibilité facile, grâce à l’adjonction de 
barrettes SIMM (Single Inline Memory Mo- 
dule). Cette technologie permet d'étendre 
aisément la capacité mémoire du STE à 4 
Mo, par adjonction de barrettes que l’on 
insère très simplement et sans soudure dans 
les supports prévus à cet effet. Le prix des 
barrettes est fluctuant selon la conjoncture, 
pour reprendre une expression consacrée. 
Cela dit, le prix de la barrette 256 Ko avoisi- 
ne les 150 F; quand à celle d’un méga, elle 
flirte avec la barre des 400 E Un détail, tou- 
tefois: si vous désirez passer du 520 STE ou 
du 1040 STE à des configurations plus mus- 
clées de type 2 ou 4 Mo, il faut songer au fait 
que les 2 ou 4 barrettes 256 ko doivent impé- 
rativement être remplacées par deux ou quat- 
re barrettes 1 Mo. Aussi, prenez en compte, 
dans le calcul de votre extension, qu’un 1040 
STE muni de SIMM 256 ko ne peut être 
gonflé à 2 Mo qu’à condition de se voir 
adjoindre 2 barrettes 1 Mo et non une seule. 





Et la garantie? 


Réaliser soi-même l'extension mémoire inva- 
lide la garantie de votre ordinateur. Pour ne 
pas perdre le bénéfice de la garantie, il faut 
impérativement passer par un revendeur qui, 
seul, assure la conformité de l'intervention 
effectuée. Il faut prendre garde aux exten- 
sions effectuées à la hâte. Le fait d'ouvrir la 
machine et d’ôter les scellés ne vous donne 
plus aucun droit sur la garantie du revendeur 
et du constructeur. 


Les solutions non prévues 


En ce qui concerne la gamme STE aucune 
extension «naturelle», c’est-à-dire sans modi- 
fication matérielle, n’a été prévue. En revan- 
che, il est possible de greffer au cœur de vo- 
tre STE de très nombreuses cartes d’exten- 
sion. Il est préférable d’avertir l'utilisateur 


KR 








Carte H.D. 
appel à un spécialiste pour son 
montage. 





que pour installer ou faire installer de telles 
cartes, rien n’est évident. Pour vous illustrer 
notre propos, nous nous référerons à l’histo- 
rique du MEGA ST1 qui nous accompagne 
lors de l'écriture de ses quelques lignes. 

La solution qui apparaît la plus sage lorsque 
l’on désire étendre sa machine c’est d’aller di- 
rectement auprès d’un spécialiste, mais il 
faut prendre garde aux charlatans. Ceux-ci 
disposent généralement d’une seule carte en 
stock, ne pratiquent pas souvent ce type 
d'intervention ou ne sont pas spécialistes 
Atari. 

Au lieu d’une installation d’un simple coup 
de tournevis et de fer à souder, l'extension se 
retrouve mal enfichée, mettant la carte hors 
d'usage. 

Avant de s’en apercevoir, le technicien doit 
changer la MMU de l'Atari. C’est après avoir 
dessoudée ladite pièce que notre héros se 
rend compte qu’il n’y a plus de MMU dans 
ses tiroirs. 

Il doit recourir au système «D» hexagonal, et 
désosser une vieille carcasse d’ordinateur 
pour récupérer la pièce manquante. Bilan: 
près de trois heures perdues, pour une exten- 
sions qui ne s’est pas faite, 

Devant un tel scénario catastrophe (survenu 
à l’auteur de ces lignes) on voudra recourir à 
l'extension facile à poser, laquelle peut être 
commandée par correspondance. 

Force a été de constater que, contrairement 
aux allégations de la publicité et de la docu- 
mentation, il était impossible d’installer par 
soi-même une extension mémoire, d'autant 
plus que nous ne disposions ni de fer à sou- 
der, ni d’une MMU de rechange: celle 
récupérée chez le bricoleur de génie étant in- 
compatible avec la modification envisagée. 
Que cette petité histoire ne vous laisse pas 
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Carte Ram 
Expanding: 
la solution 
sans soudure, 
avec ses 
câbles à 
pinces. 




















dans l'embarras: vous pouvez faire étendre votre machine chez un 


spécialiste, cependant il faut garder à l'esprit qu’il est préférable de se 
faire poser sa carte chez un revendeur, même si, aux dires de ces der- 
niers, c’est simple comme bonjour. 


«- à . 
Le , | "] 1 


Sans passer en revue toutes les possibilités d’extension du marçhé, voici 





quelques exemples, afin de mieux connaître ce qui est caché sous la 
dénomination «carte d'extension mémoire». Pour juger de la qualité 
des cartes, nous nous sommes mis dans la position d’un utilisateur 
connaissant l’Atari au point d’être capable d'installer une carte sur le 
Shifter et la MMU. Nous avons laissé de côté la possibilité de recourir 
aux soudures et autres manipulations à réserver aux techniciens. Cer- 
taines cartes n'étant proposées que par l’entremise de techniciens quali- 
fiés, nous avons alors jugé la qualité des composants. 


où ! TT! 
CAR 4 À | 


Nous nous avons eu l’occasion d’avoir entre nos mains les cartes 
H.DU. commercialisées par Euromatique Technologie. Bien que li- 
vrées avec une notice d'emploi détaillée, les cartes H.D.U,, destinées à 
étendre de 2 à 4 méga l’ensemble des matériels de la gamme STF et 
MEGA ST, présentent certaines lacunes. En premier lieu, au niveau de 
la quantité des composants, il y a inflation. Ce qui signifie que si vous 
n’êtes pas un spécialiste en électronique, vous aurez peine à vous y ret- 
rouver. En second lieu, le montage proposé n’est pas très propre: il est 
difficile de savoir où et comment connecter correctement l’ensemble 
des composants. Cette carte proposée par correspondance ne nous est 
pas apparue comme satisfaisante pour un montage simple et sûr. En 
revanche, dès lors où vous faites appel à la compétence des techniciens 
d'Euromatique Technologie, vous pouvez être certain de la qualité de 
l'extension, si celle-ci est soudée. 





Power Computing propose diverses cartes d'extension, parmi 
lesquelles nous avons pu tester la Ram Expanding 4 mégas. Elle est 
composée de plusieurs éléments séparés: la carte mémoire, un connec- 
teur et quatre câbles. Cette solution nous a paru simple et propre. La 
carte mémoire s’enfiche sur le support du shifter, elle intègre 8 RAM 
de 512 Ko chacune, ainsi qu’un emplacement pour le shifter. Un con- 
necteur s’enfiche par-dessus la MMU, lequel est relié à la carte mémoi- 
re. Reste pour terminer l’installation de la carte à connecter les câbles 
et à couper quelques pattes de résistance. Bien que cette extension s’ef- 








Mettez toutes les chances de votre côté : le 
LOTO avec la puissance de caleul de l'ATARI 
ST. Un logiciel qui s'auto-rentabilise. 


590 F 


FolioLinkST 


LA COMMUNICATION FACILE ENTRE VOTRE ATARI ST ET VOTRE PORTFOLIO 59O F 


Logiciel sous GEM permettant le transfert de Fichiers entre le ST et le Portfolio, et inversement, Ulilise l'interface 
parallèle et le protocole de transfert des ROM du Portfolio, 


Le Ma généalogie est à moi ce que 
… l'Histoire est à la Civilisation 


RACINES 


Un logiciel qui permet de façon claire et conviviale de 
réaliser votre quête aux ancêtres (généalogie ascendante) 


390 F 


Le must des logiciels d'astrologie 


‘* ASTROCYCLE 


Senior 


* Le plus complet pour les exp thème natal, progressé, révolution solaire, 
lunaire, thème de lunaison, transits, progressions secondaires, symboli- 
ques, éphémérides, tronsits, passages, lunaisons, positions, aspédis, classi- 
fication, degrés Sabian, Mi=Points, comparaison de Ihèmes, thèmes super- 
posés, composites, Différents styles de thèmas (roprésentation graphique, 
orientation, domification, cuspide}, différents types de calcul (zodiaque, 
soloil, lune noire). Tous les aspects, types. L'ensemble sous GEM, graphique 
et convivial. Logiciel professionnel monochrome. 


HYPERSTAT 


Logiciel de traitement statistique professionnel, destiné à l'industrie, la communication, l'enseignement et la re- 
ai logiciel ATARI MAGAZINE n° 24 da JUIN 1991). Packaging complet, avec logiciel, documenta- 


tions, support technique évolutif rsonnalisé. En option, sur-ensomble d'acquisition automatisée des 


sée (SCIGRAPH 2, CALAMUS).Co-édition MC3 / Ordonews-SIM. 
Possibilité de licences mixtes; prix très spéciaux pour étudiants (consultez votre revendeur). 


Prix public : 4500 F 

DYNATEL 2 

Composeur vidéotex dynamique professionnel; très, très rapide et compatible TT en mode VGA, 490 F 
Téléchargement 3615 MC3 


ASTROVIE (astrologie avec thèmes et interprétations), GESTBUDCGT {gestion familiale), LABELDSK (étiqueta- 
ge disquettes}, DYNATEL {composeur vidéotex dynamique}, IDA (simulation de constat amiable). Ces logiciels 
peuvent être obtenus également au prix de 200 F (logiciel et documentation). 





deur ; par correspondance, ajouter 20 F pour frais de port. 





Disponibles chez votre rev 





Bon de commande à reéopier et à envoyer accompagné de votre 
règlement à l'ordre de MC3 


Nom : Prénom : 
Adresse : Code postal : Ville : 

Désignation articles : Date commande : 
Règlement par : (chèque, mandat lettre) 
Carte bleue n° : Date d'expiration: 


Signature indispensable : 


MC3 05130 SIGOYER tél. 92579999 fax 92 57 9257 





Carte Ras-2M: un connecteur, un support, 


pas de soudure. 


fectue simplement et sans soudure, il est tout 
de même conseillé de faire appel à un techni- 
cien. Un petit regret, tout de même: la docu- 
mentation n'est pas traduite. Nous retien- 
drons à son avantage son faible encombre- 
ment et la qualité de finition de la carte. La 
Ram Expanding existe aussi en 512 Ko et en 
2 Mo. 


Alpha Data 


Alpha Data propose deux cartes d’exten- 
sion: la RAS-512K et la RAS-2M. La RAS-2M 
est proposée selon trois déclinaisons: nue, 
munie de 512 Ko ou de 2 Mo. C'est cette 
dernière que nous avons eu loisir de tester. 
Moins compacte que la Ram Expanding, 
mais de meilleure facture que la carte H.D.U, 
la RAS-2M-2 se présente sous la forme de 
trois éléments: la carte mémoire, composée 
de 16 RAM de 128 Ko montés sur support, 
un connecteur s'enfichant sur le dessus de la 
MMU et un support s’intercalant entre le 
shifter et son support. À cela doivent s’ac- 


Fournisseur Euromatique 


Extension 2 méga 
1550F 


non 
kXk 


Prix 
Installation comprise 
Côte de préférence : 


Fournisseur 
512 Ko 
460 F 
non 
XX 


Extension 

Prix 

Installation comprise 
Côte de préférence 


80 


Alpha Data 


compagner plusieurs manipulations 
pour déconnecter les RAS O et 1. 
Ici, il est dommage de ne pas bénéfi- 
cier des 512 Ko adressables de votre 
machine. 

Mais cette solution nécessite l’inter- 
vention du fer à souder. Quoi qu’il 
en soit, il est tout de même conseillé 
de faire appel à un technicien, no- 
tamment en raison des manipula- 
tions délicates qu’il faut effectuer. 

Si nous regrettons l’absence de tra- 
duction de certaines documenta- 
‘tions, celle de la RAS-2M est un 
chef-d'oeuvre en matière de «petit 
nègre». Ainsi, nous apprenons qu’il 
existe des «pinces à long nez», que les RAM 
sont munies de «jambes» et que l'allumage 
de l'ordinateur s'effectue en «ouvrant la puis- 
sance». 


Protechnic 


Protechnic s'inscrit en contradiction avec 
les autres cartes proposées, puisqu'il n’est pas 
question de proposer une extension sans ef- 
fectuer la moindre soudure. Deux cartes 


nous ont été confiées: une extension 512 Ko 





Les cartes d'extension 


Euromatique | Power Computing 
512 Ko 
590 F 


non 
xx 


4 méga 
2290F 
non 
XX 


Alpha Data 

512 Ko ext. 2 Mo 
490 F 

non 

kkX 


Alpha Data 
2 méga 

1 290F 

non 

XX Xk 





Power Computing 
2 méga 

1490 F 

non 

kkXk 


appelée MEGA STF, destinée aux 520 STE et 
une extension 2 Mo extensible à 4 Mo par 
adjonction de deux barrettes mémoire appe- 
lées Delta Board. La carte 512 Ko possède 16 
RAM 32 ko et un emplacement pour le shif- 
ter, puisque cette dernière est à souder sur le 
support du shifter. 

Plusieurs autres éléments devant être soudés 
par les soins d’un technicien, c’est ici un 
compromis élégant pour monter la capacité 
des 520 STF à 1 Mo. 

Au niveau de la Delta Board, au vue des di- 
vers connecteurs et fils à brancher et à sou- 
der, il faut bien évidemment avoir recours 
aux talents d’un expert. 

C'est ce que nous propose Protechnic. 
L'intérêt de la Delta Board: elle est exten- 
sible. Ces deux cartes nous ont semblé en 
tous points d'excellente finition. Les cartes 
soudées sont à privilégier dans le cadre d’uti- 
lisation de matériels destinés à être tran- 
sportés. 

Il faut rappeler qu’une extension non soudée 
peut être déconnectée à n'importe quel mo- 
ment si vous avez par trop l’habitude de se- 
couer ou de changer l'emplacement de votre 
Atari. 

Thierry de Rouet [| 


Carte Delta Board: fer à 
souder de rigueur, mais 
sécurité à l’arrivée. 


Power Computing 
À méga 

2390F 

non 

kkk 


Protechnic 

2 Mo ext. 4 Mo 
1768F 

oui 

kkkk 


Protechnic 
512 Ko 
534F 

oui 

kkk 
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3615 JESSICO 
SUPER QUIZZ | 


CONSOLES MEGADRIVE 






MOVIES STARS … 
Dick tra +Moonwalker+indians jone 
LA COMPIL INTEGRAL .299 
Lotus turbo+Toyota celica +Ccomba 
racer +Team Suzuki 

DELTA FORCE 
Fire forget 2 + Barbarai 
force +Dark century 
STARS SIX .… 
Fire forget 2 “ y: tk century 
+Swap+Crazy cars 2+oit shore wamo 
LES COLLECTORS 
Lotus 1+Venus+J,p0l 
5 INTELLIGENT GAMES 
Backgammon + Chess + 
+Draughts 
SUPER ACTION 
Supercars +Impossamole +Toyota ce 
G.Dineker + Switchblade 
MAITRES AVENTURES . . 345 
Maupiti +Voyageurs temps:0! stealth 
SWORD & MAGIC . 245 
Targhan+Barbarian 2Crystal arbore 
TOP 3 285 
Tennis + Pinball_ magic Moonwalker 
FOOTBALL CRAZY … 255 
Kickott 2+Player manager+Final whis 
PALACE HITS .….. 2 
Stunrunner+Manchester united 
+Emotion + Castle master 















































































































SUPERSTARS SPORT 295 
Beach VOS EUDUYe simulator 

Great cour + Kio! 

3 D SUPERSTARS 295 





F294+Hard diivin+Stuncar+Ballle com 
SUPERSTARS DE L ARCADE 295 
Golden axe + Narc + Super off f6ad 
racer + Midnight resistance 

NRJ 3 95 
F16 +D. ‘dragon "22itaiy 90:Weliis 
ACTION PACK T 
Turrican 1+2+ Kick ol + X-out 
J.LANGE MYSTERIES .2 
Maupiti island + Manoir de more, 
LES JUSTICIERS 3 . 
Batmans Robocop?+ 5 
OCEAN ARCÇAD 
Midnight resistance 
+OIf road racer + Narc 





















OCEAN 3D . 295 
Batile command + F29 + Hard drivini 
OCEANS ssssanees PL À 





Mere hs + Les tennis tour 

Beach volley + OH road racer 

FULL BLAST . ser 295 

pen F1 + Camer command à P47 
dangerous+HighWway D: ner 

LES COSTOS 

Flimbo'quest + TWiniord 

Rick dangerous 2 +Monsters 

AVENTURES EXTRAORDIN. 295 

Zac mo cracken + Iron lord 

Rocket ranger + Manoir morteville 

AIR COMBAT ACES . 325 

Falcon + Gunship + 

LES BATTAN … 295 

Rick dangerous 185 +Saian 

Licence 10 kill + Double dragon 2 

10 MEGA HITS 3 

Stunt car racer + Foot man 2 

he se 2 + Highway 2+ Rank 

5100968 + Tnivial 2 +Apb + 

Dale er + Tetris 

AIR SEA SUPREMACY … 

Silent service +F15 +P47+Carmer 

ip 

















command +Gunshi 
KARATE ACES 
Double dragon 
4Lest ninja 2 +Oriental garnes 
RAPP PACK 
Stünt car +P47 +Viken + Satan 
QUEST AND GLORY 295 
Cadaver + Midwintor + Iron lord 
+Blocdwych 

10 GREÂTS GAMES .. a 
Ferrari f +R. dangerous+Pickn pile 
+Night hunter+Carrier command 
+Tintin+Super Ski +CHIDATO 90 
+Xenon 2 +Pro lennis four 





















FPS 

iowinter Eu sport footbal 

EUN RADIO mere «292 
Tortues He Gremlins 2+Day ot 
thunder + Back to the fAure 3 

TOP ACTION ANRT 


Far drivin + Sinike Lhemer 
ile +Licance 10 Kill 
SUP R SEGA VOL 1. 
»Shhnobi » Super MONACS 9} 
Golden axe + Chuckdown, Feat 
MAX 5 


Turrican à HSE dragon 
Swv. 4 Night anift 
CAPCOM COLLECTION .. 





.2175 








SIader 182 +Un squagdron 
Dre LE En ghots 
PS DES HEROS . rss 205 
e Ro & sou + Meet 
rince of 
LES STAR perte 285 
£ Es +SuperskweBk+BUMPY 
? COMPILLATION FALCON 295 
Falcon:+ Mission 1+ Mission 2 Ë 
VIRTUAL REALITY 1,5 295: 


Mindwinter 1+Starglider 2 +Oarriar 
command +Stuntcar racer + 
Intsoccer challenge 


GAGNEZ DU TEMPS 


BON DE COMMANDE £WP#R£SS 


A GAGNER 





ane STORY 225 
Bumpy + Skweek + Turbocup crazy 

Shot + Space racer 

TITUS ACTION 2 . averses 299 

Offshore warriors Wild street + Fire 











end forget 2 +Galactic conqueror ROBOCOP 3 
COMPIL TEST DRIVE 2 295  ROBOZONE 

Test dnive2 + Les 4 sceneries disks RODLAND . 

VIRTUAL WORLDS 2 ROLLING A 

Oriller + Castel master PUCEE ne WORLD 
+ Total eclipse A-TY! 

PLANETE AVENTURE . SHADOW LA 








indi, jones 3.+Maniac mi 
Explora 2+Portes du lemps 
MEGAMIX … LE 
Turrican + Chase ha + Shadow 
warriors + Altered beast 

NRJ2. vaste 295 
Mystical + Crazy 








ignt corridor+ 
cars Se Pinbal magic + Shuffle.cate 
LES GEANTS DU SPORT 
Great courts+Kick off +Football 
ménager 2 

STARS D'HOLLYWOOD …. 


249 
Batman+iIndiana jones+Robocop+ 
Ghostbusters 2 

SUPER SIM PACK 
taly 90 + Snowstrik 
metal+turbo out run 


GICIELS JEUX 
8) RONSLRMETIEN KIT 











AIGLE D OR LE RETOUR 
AIR SUPPORT 

ALIEN STORM :. 
ANOTHER WORLD : 
AVANTAGE TENNIS à 
AVENTURES DE MOKTAR 


BARBARIAN 5 








BATTLE OF El ne 
BATTLE of FL Mission disk 


BEAST BUSTE 52 WARZONE - 

BETAAY 95 WILD WHEELS 
BIADS O8 PHEV 842 WING OR DEATH 
BLUES BROTHERS 55 WOLF PACK 
BONANZA BROS :555  WONDERLAND 

Le WORLD CLASS CHIC 

BOSTON BOM CLUB LD CLASS RUGBY 
BRÉACH 2 AÈGRE RS 
CUS ATARE ji 

LÀ 
CASTLES .. 292 ” PRIX BUDG 
CHUCK ROCK 232 ARKANOID2. 


CISCO HEAT.. 
CRAZY 


DAEMONGASTE . 292 
DEATH OR GLORŸY 7 


DEMONIAC … 
DEUTEROS 
DEVIOUS DES 
DOUBLE DRAGON 3 
DUCK TALES 


ELURA 2 


ES STRIKE EAGLE 2 
FIGHTER COMMAND . 
FINAL FIGHT, 
FIREBALL.. 

FIRST SAMOI 





FLIGHT TO INTRU 
ITALIA 1990 

NE KARTING ne PRIX 
GLOC.. 
GUARDIANS MOONWALKER 

3 NORTH GS Rk Fe) 
HARLEQUIN . à 
HEIMDALL : ONSLAUGHT 
HEROQUEST. OPERATION NEPTUNE 
HEROQUEST NES WOLF .. 
HUDSON HAWK PLATOON 








SHUTILE 
SILENT SERVICE 2 
SIM CITY + POPULUS 
SMASH TV … 


WALKER 
WAREORDS . ‘ 
WARLOCK THE AVENGER 


RUN THE GAI 
SHERMAN M 4 











AC 
SUPER SPACE INVADERS , 
SUSPICIOUS CARGO 
SHORE Es SAMOURAÏ 








TI ie 
MERGE ant e SPORTS FOOTBALL | 

a LV 

MIE 29 SUPER PULORUM 202 WINGS OF FURY 

MIDWINTER 2 342 

MONKEY ISLA 342 


NASKAR 
NO BUDIES LAND 
OBITUS , 


h A 
ZA KICK ROSE 


PAN 
Fe Ne 262 

252 
PILOTS fs PA 292 
PITFIGHTER 2 292 
POFUEUS 2 292 
POWERMO! 145 
RACE ORIVIN 242 
REALMS 292 
REACH FOR THE SKIES 342 
HIDERS OF ROHAN 


ROBIN HOOD ...; 


! Commandez par 
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HE BEAST 2 
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104 
BOITIERS 
AVEC SERRURE+C 
BOITIER: 0D 500: 50X5:25" 
BOITIER DD 100€ : 


BOITIER DS 40L 
BOITIER JSV 80 


NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 


SSI 


"Quand les prix 


BECKERCAL, ec 
BECREATENT il: 
ROTEXT 


CALCOMAT jf. 
GALIGRAPHER Ji 
CLAVISSIMO 
CODE KEYS 


FACTHÉTOCK FACILES 


GESTCOMPTE 2 
GESTION BUDGET Per: 
GFA ASS NOSEn 
GFA BASIC 3.0 
GFA GOMPILATEUR 0. 
LE COMPTABLE 2 
LE GESTIONNAIRE 
L''ELECTRONICIEN 
MEGA COOL 
MEGA FILECOPY 
MEGA FILE. 


AUTOFORMATION BASIC + D 
99 BIEN DEBUTER ST/STE 
99 BIEN DEBUTER GFA B2 
99 BIEN DEBUTER STOS : 


5 BIEN DEB TEXT.DAT.CALC+ 5 188 
86 BOITE A OUTILS ST + D... 
DEVELOP.SUPERBASEPAO:O 299 
DISQUET ET DISQUE DUR... 178 
DISQUET ET DISQUE DUR + D .279 
93 GRAND LIVRE DU ST 4 2D gl 
99 LIVRE ST WORD … 
99 LIVRE DELUXE PAINT: 
99 LIVRE DEVELOPPEUR 1 . 
39 LIVRE DEVELOPPEUR 2 
LIVRE DEVELOPPEUR 3 + 2D 
ag LIVRE GFA BASIC 3-35. 
ag LIVRE GFA BASIC 3-9.5 +D 
99 LIVRE DES IMPRIMANTES 
LIVRE LANGAGE MACHINE : 
LIVRE SUPERBASEI PRO 
LIVRE DU RÉDACTEUR... ù 
MIDI MUSIQUE: SEQUENCEURS 99 
PROGRAM GEA 8. +ASSEMB1D 195 
TOS 1.4 ET OS STE. 89 


COMPETITION PRO 

PRO 5000. 

QUICKJOY 
QUI BEN 2 

99 QUICKJOY 2 TURBO 

89 SHRNOUS SENS 


82  QUICKIO 
99 ICKJOY VI ur 


ETIQUEITES 89 500 
UETIES 3.20" LES 100 








sont si bas: 
les souris 
















252 
2 À AUTO OR BASIC GFA 235 ‘' 
A AUTOFORMSTOS BASIC 575 d 1] 
BECKERCAD 675 anse 













































SUPER PROMO 


PACK SUPERBASE Pro + Dev. SUPERBASE 

PACK GFA + Compil + GFA assembleur... 

STARTER PACK (datamat+textomat+calcomat+dompub 580 
+livre meilleurs jeux st+autoformation basic livre st) 


DEVPAC V PACK GFA BASIC 2.0 (interpreteur GFA basic 2.0 
22 D AR ORNARIES compilateur GFA +bien debuter GFA 2.0) 


PACK GFA BASIC 3.5E (INTERPRETEUR + compilateur) 975 
ES IMPRIMANTE STAR LC200 Couleurs 


ANGEAIS DEEE 

ANGLAIS PERFECTION.1ER 
ANGLAIS PERFECTION 2E 
ECRIRE SANS FAUTE VOL 1 
ECRIRE SANS FAUTE VOL 2 
GRAMMAIRE 6SE :.. 
LANGUE FRANCAISE 
LANGUE FRANCAISE SE 
LANGUE FRANCAISE 4E 
LANGUE FRANCAISE 3E 


ACCESSOIRES 


FILTRE ECRAN 14° 
SOURIS GENIUS ST 
LECTEUR INTERNE 3,50° ST... 
LECTEUR EXTERNE 9.50 ST ‘790 
EXT-ST/STF 5121 590 
EXT.ST/STF 2 M 
EXT.ST/STF 4 MEG.. 
STE.SIMMS 256 K 
STE SIMMS 1 MEG 
EXTENS. STE 4 ME! 
CABLE PERITEL ST 


ALLEMAND PRIMAIRE 

ALLEMAND 4/9... 

ANGLAIS PRIMAIRE 

"158 ANGLAIS 48€ 
85 ANGLAIS G5E. 

85  DECLIC LECTURE 

75  DECLIC SOLFEGE 

DECOUVERTES | 

EDUC MATERNELLE 1 : 

EDUC.MATERNELLE 2 . 

ESPAGNOL PRIMAIRE 

FRANCAIS CM , 

FRANCAIS SONS 

GEOMETRIE PLANE 

GRAMMAIRE 4/3E 

ITALIEN PRIMAIRE 

LECTURE CP 

MATHS 1ER , 

MATHS 2E 

MATHS SE 

MATHS 4E 

















ALLEMAND CONFIRME 4/8E …. 
ALLEMAND PERFECT.1E 
ALLEMAND PERFECT.2E 
ANGLAIS CONFIRME 4SE , 


STAR LC 10% 


99 à g MARÉE RUBANS 

STOS COMPILER | ! MATHS 6l U  puBans 2 
89 STOS MAESTRO , 299 MATHS CE CITIZEN 120D 59 
‘ag STOS SPRITES 99 MATHSCM CITIZEN SWIFT 59 
‘99 TURBO ST 95 MATHSCP EPSON LX 800/LQ Q 
j THE HMS 290  ORTHOGRAPHE CM. WT 80. g 
& NATHAN NEC P2+ fl 

ALLEMAND DÉBUTANT GSE STAR NL 1 4 
] 
9 


2 STAR LC 100 
TOUS LES RUBANS NB PAR. 


M DIGITALISEUR Vipi 








:299 












.-169 
149 


COPIEUR nes nr 


- Copie des 


d 
= SYNCHRO etes en 


EXPRESS néc 










Y.5 SUPERBO. 





#7 RÉF. par 10 | par 20 par ar 50 
ruse |  DI ETT 
3"120F0D | 69F |130F | 300 F| SQU ES 
\S" 1/4 DFDD [ 56F |105F | 250 F) L 50" DFDD 
DISQUETTES CERTIFIEES 10 700%, GARANTIE À VIE 


LIVRÉES AVEC ENVELOPPES + ÉTIQUETTES 
NEUTRES (VERBATIM) 


BOITIER PLASTIQUE 3.50".....32 F LES DIX 
DISQUETTE NETTOYAGE 3.50" :59F 











à retourner à 








Loy 93 ji Pi 3 » 93, 97.22.00 PAR MINITEL 3615 CODE JESSICO - OUVERT 7 / 7 

















NN 























KK 


PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 
GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS 











TITRES (garantie échange immédiat). | Qte Prix | Montant 
5 : | | 
_ _— L 4 | 
PORT :LOGICIEL JEUX 20 F SITOTAL | | 
IMPRIMANTES + CONSOLES 60 F PORT |2"5 
UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25F TOTAL ù 
DOM TOM + ETRANGER + 60F 


DS JESSICO - Bp698 - 06012 NICE CEDEX 1 


CLR UE. 


D Je joins un chèque ou mandat lettre 9-01 
[Je paie à réception au facteur + 25 F 


Qi Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 


carte bleue 
[E 


M Il JEANS lose [RE msn 





date d'expiration ,,. FAATE = 
NOM . Ke . PRENOM 
N° ET AUE is 
VILLE CODE POSTAL l 


à CE 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD R 8 BD JOSEPH GARNIER 
précisez votre ordinateur |__ ] DISC [2] K7 [1] 
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FSM GDOS 


Le standard vectoriel 





Après de longues années de bons et loyaux services, GDOS laisse 
la place à un nouveau système de gestion graphique, FSM GDOS. 





C e dernier associe simplicité d'emploi 
et qualité d'impression en érigeant un 
standard de gestion de fontes vectorielles. 


Au début était GDOS 


L'univers Atari manquait à l’origine d’un 
standard graphique réellement performant. 
Bien sûr, GDOS existait mais il restait peu 
pratique. et avait surtout le désavantage pour 
le ST de ne pas être fourni en standard avec 
la machine. 

De plus, il nécessitait un espace disque et 
mémoire très important pour la gestion de 
ses fontes, à une époque où ces deux sup- 
ports n’étaient pas bon marché. 

Les développeurs ont donc créé au fil des 
années leurs propres systèmes en alternative 
à GDOS. Si certains ne se sont pas révélés 
viables, d’autres ont permis l'apparition de 
nombreux logiciels de grande qualité au rang 
desquels ont peut citer Calamus, Signum II, 
Script et Didot Lineart. Rançon de cette 
vague de créativité exubérante, l’apparition 
de systèmes si différents de conception que 
la compatibilité devient problématique. 


FSM GDOS 


En réponse à ce problème, Atari 
a développé un successeur 
àGDOS qui, il faut bien le cons- 
tater, commençait à se faire un 
peu vieux à l'heure de Postscript 
et de Truetype. FSM GDOS est jp Ua 
un tout nouveau système de ges | 5 © 
tion graphique qui fait intervenir 
des fontes vectorielles. Il corrige 
non seulement les défauts de 
GDOS mais il en étend 


; 2 ee 
énormément les possibilités. 


Installation en douceur 


L'ensemble de FSM GDOS tient sur six dis- 
quettes. Bien que le contenu soit dense, son 
installation est un jeu d'enfant. Il suffit de 
lancer l'INSTALL.PRG présent sur la pre- 
mière disquette et de répondre aux questions 
que celui-ci vous pose au fur et à mesure de 
l'opération. Il faudra tour à tour indiquer si 
vous désirez installer FM GDOS ou FONT 





[@ | D FSN Font hanager 


SEr 


D sctive Fonts __] 
ucida 
ucida-Bold 
ucids-Bolditalic 
ucida-Italic 
ucidaCalligraphy 
ucidasans 


E J nager ALU 
[ef Lucidatelligraphy [s] 


ADD NE POINT SIZE 
Point Size: 184} © | © | 


(16 DCR 45 | 
Add Point Size 
Delete Point Size 


Le paramétrage des fontes s'effectue à 
travers un accessoire. Toutes les tailles sont 
disponibles. 


reviendrons plus loin), préciser le lecteur de 
l'installation et le type d'imprimante em- 
ployée, ainsi que divers choix plus techni- 
a) » Li \ A 
ques. Ces choix s’effectuant grâce à un syste- 
me de menu bien conçu, la phase la plus 
compliquée de l'opération consiste à insérer 
la bonne disquette dans le lecteur lorsque le 
programme d'installation vous la réclame. 


Compatibilité GDOS 


GDOS (succédané de GDOS sur lequel nous . 








Toute 





application 
érant 











SRE ets 





GDOS peut tirer _ 


À kransfigure vos anciens program 








parti de FSM 
GDO. 











DOS. 
lei Kspread 4. 

















Premier avantage de FSM GDOS, et non des 
moindres, il est compatible GDOS. L’utilisa- 


FSM GDOS, c’est un nouveau standard 
de gestion d’impression graphique, 
compatible avec GDOS et gérant ses 
fontes bitmap pour assurer la pérénité des 
programmes acquis par les utilisateurs. 

Il gère de nouvelles fontes vectorielles 
pour une impression de qualité, quatre 
fontes vectorielles sont fournies de base 
avec des drivers pour gérer la grande 
majorité des imprimantes du marché. 
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La configuration de l'imprimante est grandement 
simplifiée par FSM Print, autre accessoire fourni avec 
FSM GDOS 


teur a le choix entre deux modes: le vectoriel ou le bitmap classique. 
En effet, FSM GDOS sait gérer les fontes bitmap de son ancêtre. L’uti- 
lisateur possédant des logiciels fonctionnant sous GDOS et une gran- 
de bibliothèque de fontes ne perd donc rien. 

De plus, FSM GDOS possède un système de mémoire-cache élaboré 
améliorant grandement l'emploi des fontes bitmap. Exit les pro- 
blèmes de mémoire lors du choix d’une police, FSM GDOS s'occupe 
de tout. Si vous sélectionnez une fonte, ÆSM GDOS la stocke en 
mémoire. Si lors du choix d’une autre police, la mémoire-cache est 
dépassée, FSM GDOS désalloue automatiquement une fonte non uti- 
lisée. La seule contrainte qu'il faut allouer à la mémoire-cache une 
taille suffisante pour pouvoir gérer la plus grosse fonte à employer. 
Enfin, grâce à deux accessoires (fournis aussi en .CPX), vous pouvez à 
tout moment modifier la taille de ce cache, maïs aussi changer d’AS- 
SIGN.SYS, afin de l'adapter à une application spécifique. Ces fonc- 
tionnalités indispensables qui n'étaient disponibles que sur des 
«clones» améliorés de GDOS en font maintenant partie intégrante. 





Au-delà de ces améliorations du GDOS primitif, FSM GDOS présente 
des avantages indéniables. Tout découle de l’utilisation de fontes vec- 
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| lucida Calligraphy 
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The quick brown fo] TEEN 
Lucida Sans 
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Six fontes vectorielles sont fournies avec FSM GDOS. 
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EUROMATIQUE TECHNOLOGIE 


BP.60 33033 BORDEAUX CEDEX Tél.56.92.03.02. - Fax 56.912520, 


Centrale de VFC. Service téléphonique du lundi au Vendredi de 14h à 18h. Commande 
sur papier libre et réglement joint. Tarifs et délais, dans la limite des stocks disponibles. 
Port et emballage métropole: Accessoire et logiciel 50 F machine 150 F 


3615 = EUR 
LE NOUVEAU MINITEL HIGH-TECH !!! 
AVEC DES MEGAs DE LOGICIELS 
COMPLETEMENTS INEDITS EN FRANCE ! 


Le grand catalogue des produits. Les fiches techniques. Les devis et disponibilités. Les 
NEWS de l'étranger. Le télédépannage. Le marché de l'occasion. 
Le CLUB à CLUB. Les B.AL. Les petites annonces. Les forums. Etc. 
Cordon minitel + disquette : 120 F - La disquette seule: 50 F 
} 


MON HR. MONT. 

STE 51 Ko zasor[ausor |assor|c4s0r | xx | 

STE 1 Mo 

STE 2 Mo Cs200r | accor | s200r | 72807 | xxx | 

STE 4 Mo 000 r | ssvor | socor | 7607 | xx | 
XkXX 
XXkXX 
XXX 













































YSYNC | DISQUE DUR 
NTERN 









MEGA STE open Vo | sovor | racor | rosor | oscor | 4x | 
MEGA STEopen2Mo | 62907 | 76007 | azcor [102007 *** | 
MEGA STE open 4 Mo_| 6990 F | 8380F | s080r [109807 | xxx | 
MEGA STE _1Mo.DD.48 Mo 
MEGA STE 2 Mo. DD 48 Mo 
10080 F | 10680 F | 12680 F 


Option pour MEGA STE: lecteur HD 720/1.44 Mo : + 890 F 


CARTES GRAPHIQUES 


Autoswitch OVERSCAN pour STF/MEGA ST : 590 F 
Résolution : jusqu'à 704x480 sur SM124 et 752x280 sur SC1224 


REFLEX carte H-R monochrome pour MEGA ST 2990 F 
Résolution : jusqu'à 1024x960 sur SM124, 800x1024 sur A4, 1280x1024 sur AS. 


Offre avec moniteur A4 verticale 800x1024 : 5990 F 
CRAZY DOTS pour MEGA ST : PROMO* : 5990 F 


Jusqu'à 1664x1200 et 256 gris ou couleurs sur 16,7 millions, pour moniteur 
de 12 à 37" VGA ou Multisync (Voir ST Mag No 55 (Octobre 91) 


CRAZY DOTS pour TT et MEGA STE : 7990 F 


Carte" MYSTERE: Leu 256 gris ou couleurs sur 260000 et 1280x960, 
pour TOUS LES ATARIs, montage EXTERNE et SANS SOUDURES 


sur écran VGA ou Multisync, (dispo. fin Janvier) : 3990 F 
MONITEURS 


SC144 |: NOUVEAU MONOCROME d'ATARI 14" sur socle : 1390 F 
VISTO :4' couleur STEREO (cable ATARI/AMIGA inclus) : 2150 F 
SC1435 14’ couleur ATARI (avec socle) : 2150 F 
SuperVGA :4' couleur 1024x768, pitch 0.28 : 2990 F 

Multisync 14° couleur 800x600, pitch 0,31 (interface incluse) : 3990 F 
Multisync 14° couleur 1024x768, pitch 0,28 (interface incluse) : 4190 F 

A3 20°” NEC 5D multisyne couleur 1280x1024, pitch 0,31: 15900 F 
A3 20” couleur SuperVGA 1024x768, pitch 0,31: 11900 F 


SCANNERS 


COULEUR GT-1000, 200 DPI et 16,7 milions de coul. : 6990 F 
COULEUR GT-6000, 600 DPI et 16,7 millions de cou. : 19900 F 
GOLDEN IMAGE scanner à mains, jusqu'à 400 DP|:1790 F 


BONNES AFFAIRES 


Carte DMA/SCS| interne 490 F n SIMM 1 Mo 290 F 
CONSOLE de JEUX LYNX 590 F n SIMM 2 Mo : 700F 


" 




















































Pack 4 jeux LYNX Califorl 190 F 1 SIMM 4 Mo: 1400F 
TURBO 8/16 MHz, 32 Kc he 1790 F n 41256 OP 1Mo STF 490 F 
Boitier clavier détaché STF/STE 390 F 44256 DIP 1 MO STF 490 F 
Clé de protection et d'alumage 125F Mo exl. à 4 Mo STF/MEGA ST 790 F 
COPINATOR type Blitz : 250F DU? Mo exl à 4 Mo STF/MEGA STI 1490 F 
Lecteur Externe 720 Ko + Alim: 650F  HDU4Mo STFMEGA STI 1990 F 
Lecteur Externe /20 Ko sur joyst 550 F 





ATONCE+ 286 16 MHz : 1790 F - Adaptateur MEGA ST : 390 F Adaptateur STE : 490 F 
ATONCE 386 SX-16 STF/STE/MEGA ST ou MEGA STE: 3250 F (à spécifier) - FAST RAM: 350 F 


[Kolel[e [RS 


BUREAUTIQUE PROGRAMMATION 
1ST CARD 960 F PURE C 
K-SPREAD 4 960 F \naslelerer 
CALLIGRAPHER PRO 1460F PACE 





CALAMUS 19 2 F A 3 

CALAMUS SL Ê ANALYSOFT 

PP.MASTER EDUCATIFS 

TIMEWORKS 19 EDUC MATERNELLE 1 

REDACTEUR 18 LECTURE-CP 

aNURee "Ke MATHS-CE 

GESCOMPTES 2 MATHS-CM 

GESTCOMPTES 2-3614 EDUC PRIMAIRE 

(ere e] enene] 

CHEROKEE FRANÇAIS-CM 

UTILITAIRES GRAMMAIRE-6/5 

MULTIGEM 11 [ ANGLAIS-PRIMAIRE 

NVDI 2.01 ANGLAIS 4/3 

NEODESK 3 ALLEMAND PRIMAIRE 

nETeN PET end) DESSIN 

MULTIDESK ARABESQUE PRO 1460 F 

G+ PLUS 2 AVANT VEKTOR 2490F 

(Be, K PRISM PAINT 990 F 
CHRONOS 2290F 
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torielles. En effet, avec un ensemble de deux 
fichiers recélant les caractéristiques d’une 
fonte donnée, vous pouvez imprimer un tex- 
te sur n'importe quel périphérique (écran en 
haute, moyenne ou basse résolution, impri- 
mante matricielle ou laser) dans n’importe 
quelle taille. Quand on se souvient du 
nombre de fichiers de fontes à gérer sous 
GDOS pour obtenir le même effet (un par 
type de fonte, taille et type de périphérique 
de sortie), on apprécie pleinement cette 
amélioration. Le STE devant construire la 
fonte avant son affichage, là aussi, un 
système de mémoire-cache paramétrable est 
prévu. 

Un accessoire, FSM Font Manager, permet de 
sélectionner les fontes qui pourront être uti- 
lisées par les logiciels actuels. Ces derniers ne 
pouvant employer qu’une gamme de taille 
de caractère préalablement définie, l’accessoi- 
re en permet aussi le choix. Les fontes étant 
vectorielles, toutes les tailles sont virtuelle- 
ment paramétrables. Pour plus de souplesse, 
une option «défaut» permet d’affecter auto- 
matiquement à un groupe de fontes un en- 
semble de tailles que vous utilisez couram- 
ment. Ces fonctions seront, dans le futur, ac- 
cessibles à partir des programmes employant 
FSM GDOS. On pourra alors avoir accès di- 
rectement à n'importe quelle fonte dans 
n'importe quelle taille, à tout momment, 
sans paramétrage préalable. 


Paramétrage des caches 


D'autres paramétrages sont disponibles à 
partir de cet accessoire. Entre autres, il est 
possible de modifier la taille des mémoires- 
caches, ainsi que le chemin de chargement 
des fontes. La gestion des caches est l’un des 


Lucida Sans 
Lucida Sans Typeuriter 


Deux nouveaux 
styles sont 


b disp es [8014 
ombré et penché. 
L'inclingison du NE zic 


texte peut être 
fixée au degré 
prés. 


TT 


Sat 


ë ler 
Citutio Cp LC ] 


éléments les plus importants du maniement 
de FSM GDOS. En effet, tout programme 
utilisant GDOS ou FSM GDOS à besoin de 
posséder le dessin d’une fonte employée dans 
la taille désirée pour pouvoir l'afficher. Trois 
mémoires sont ainsi gérées pas FSM GDOS. 
La première, citée précédemment, s'occupe 
des fontes bitmap classiques de GDOS. La 
deuxième est spécifique aux fontes vectoriel- 
les de FSM GDOS. Lors du premier appel à 
une de ces fontes, FSM GDOS génère le des- 
sin de ses caractères en mémoire et les stocke 
dans la mémoire-cache allouée par l’utilisa- 
teur. La taille de celle-ci doit donc être pré- 
vue en fonction du nombre de polices de ca- 
ractère et des tailles que l’on désire employer. 
La dernière zone de cache sert aux transits 
de données et de paramètres spécifiques 
AFSM GDOS. Ce système permet d’accélérer 
grandement l'affichage, mais reste assez gour- 
mand en espace mémoire. Un miminum de 
100 Ko est conseillé pour chacun des caches 


|/ Hone Selected 
Atari SHM804 
Atari SLM8B4 
Canon Bubble Jet 
Epson FXx-88 1 
HP Deskjet 508 
HP Laser jet 


HP Paintjet 
NEC P-Series 
Okinate 28 
Star HB24-15 
Star NX1888 





FSM GDOS supporte la majorité des 
standards d'impression du moment. 








Lucida Sans 
Lucida Sans Typewriter 
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Pour quel utilisateur? 


FSM GDOS s'adresse à tout utilisateur 
doté d’un 1040 STE ou d’un TT 
possédant des logiciels exploitant 
GDOS. FSM GDOS remplace alors 
avantageusement GDOS en corrigeant 
ses défauts et offre La possibilité d’un 
affichage ainsi que d’une impression 
vectorielle sur toute application gérant 
correctement GDOS. 


gérant les fontes, cette place en mémoire de- 
vant être augmentée sensiblement si l’on dé- 
sire employer des corps de caractères de gran- 
de taille. Cela rend pratiquement impossible 
l’utilisation de fontes vectorielles sur un 520 
STE. Que les possesseurs de telles machines 
ne se désespèrent pas, car il ne perdent pas 
tout. Pour eux, FONT GDOS, version ne 
présentant que les améliorations 
apportées à GDOS (meilleure ges- 
tion de mémoire, changement faci- 
le d'ASSIGN.SYS...) est fournie avec 
FSM GDOS. Son installation s’ef- 
fectue avec le même programme, 
aussi simplement. 


Des effets 
spéciaux 


Au-delà d’un tracé parfait des 
lettres dans des tailles diverses que, 
dès aujourd’hui, les programmes 
gérant GDOS pourront obtenir 
grâce à FSM GDOS, ce dernier pro- 
pose bien plus. Non seulement les 
fontes vectorielles de ce système 
peuvent être employées dans tous les styles 
standards du GDOS classique (gras, italique, 
outline, ombré, souligné et léger), mais l’on 
peut aussi choisir l’inclinaison des lettres, au 
degré près. Enfin, FSM GDOS permet d’ef- 
fectuer la rotation d’un texte au degré près 
sans en sacrifier la finesse. Ces dernières 
fonctions viendront étoffer les traitements 
de texte, outils de dessin et programmes de 
PAO. 


Pour les développeurs 


Les développeurs n’ont pas été oubliés, puis- 
qu’une partie entière du guide fourni avec 
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FSM GDOS est dédiée aux nouvelles fonctions et à leur programma- 
tion. La sixième disquette de FSM GDOS est entièrement consacrée à 
la programmation sous cet environnement. On y trouve de nom- 
breux sources € compatibles Lattice C, Murk Willams C et GCC 
pour gérer les diverses fonctions de FSM GDOS dans leurs pro- 
grammes et les informations techniques sur la résolution de divers 
problèmes spécifiques à l’utilisation des fontes vectorielles. Enfin, un 
programme de démo gérant les fontes vectorielles est proposé sous 
forme exécutable, avec son listing. 





FSH GD0S Installation | 


Would you like to install the 
G6D0S CPXs and Desk Accessories? 


FSH_6D0S Installation 


FSN 6D0S Installation ld you like to install the HETA,SYS 


Mhat is the nane of the folder RERATESNS: PEIPSRAT f 


that aill hold the FSH GDOS fonts? i : iles, 
The folder xill be at the ROOT REP A EE 1 deals 


of Drive C, Rent 
Nane the Folder: FSH6DOS|. ane HS HS 


Cancel Install C7] LH bEnE I] 


L'installation de FSM GDOS fait amplement appel à des 
mess pop-up et à des boîtes d'alerte pour mieux guider 
‘utilisateur. 


Pour l'avenir 


FSM GDOS propose dès aujourd’hui les qualités potentielles que l’on 
retrouve dans les meilleurs systèmes de gestion d'impression gra- 
phique développés sur STE. Le choix décisif du vectoriel par Atari 
permet enfin à tout à chacun d’accéder à une impression de qualité, 
quel que soit le matériel utilisé. Vu ses grandes qualités, on peut rai- 
sonnablement espérer que ÆSM{ GDOS saura conquérir sur STE la 
place que GDOS n’a su occuper, faute de puissance et de simplicité 
d'emploi. Ceci est de bon augure pour la qualité et l’intercompatibi- 
lité des applications à naître dans l’univers Atari. 

Nous attendons avec impatience la réponse des éditeurs à cette excel- 
lente innovation. 

François Lejoyeux C 


Imprimantes acceptées 


Atari SMM 804 

Canon Bubblejet 

HP Deskjet 500 

HP Paintjiet 

Okimate 20 Star NB 24-15 
Star MX 1000 | 
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Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement 
et avec fiabilité votre comptabilité personnelle. 
G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou 
sans disque dur. 


Quelques caractéristiques : 
- Gère jusqu'à 10 comptes (banque, épargne, caisse). 
- Ventilation des dépenses et des recettes dans 20 postes de budget. 
- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
- 3 types de saisies : Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
transfert entre deux de vos comptes. Saisie monoposte. Saisie multi- 
postes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 
- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 
- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements...) 
- Cloture annuelle 
- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 
- Liste de chèques entre dates 
- Recherche d'opérations particulières avec de nombreux critères 

définissables (dates, montants, libellés) 

- Liste d'opérations par postes de budget. 
- Bilan des opérations différées. 
- Bilans annuel et mensuel avec interprétation graphique 
(camemberts). 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 
- Sorties sur écran et imprimante. Fonctions FORMATER, COPIER, 
gestion des couleurs, Livré avec un manuel très détaillé de 40 pages. 
- Commandes par menus déroulants ou touches clavier. 








BON DE COMMANDE à retourner à 
MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
par téléphone : (1) 69.21.61.65 / par Minitel (1) 69.24.49.08 


a —— 


NOM er rentes À Ed Les CO Te A Re PES 
PATÉSSO NT nana de Ne Se le te PR 
FCOdé Postal nee AE ee PE 


Q Je commande la Gestion de Budget Personnel V. 2.1, au prix de 
1 320 Frs. (port compris) E 
| 0 Je vous retourne une ancienne version de G.B.P. et vous com- 
| mande la version 2.1, au prix de 50 Frs. (p.c.) 
| Je chosis de régler par : | 

| 


1 Expire 
QCHEQUE CCARTES BANCAIRES N°... FINseSEE 
Signature 

:Q'MANDAT  CICONTRE RBT (+35 Frs) 





LES NOUVEAUX PC 386 SX ET DX 
MS/DOS est-il incontournable”? 


mm 


Il y a trois ans, Atari lançait sa pre 
compatibles IBM/PC. 1992 marque 


MS/DOS. 


mière gamme d'ordinateurs 
le retour d'Atari dans l'univers 


a 


É n 1982, IBM lançait son premier mi- 

cro-ordinateur: le PC, doté du sys- 
tème d'exploitation MS/DOS de Microsoft. 
Dix ans plus tard, cet ordinateur a été cloné 
À des millions d'exemplaires et a vu ses per- 
formances se multiplier par 100. Le parc 
mondial des PC et compatibles représente 
aujourd’hui plus de 70 millions de machi- 
nes, ce qui en fait de loin le standard absolu 
de la micro-informatique. Malgré cette su- 
prématie numérique, l’univers PC n'est pas 
la solution systématique parfaite à tous les 
problèmes, comme a pu le démontrer Atari 
ces dernières années avec la gamme ST. Dans 
le domaine familial, celui de la PAO ou en- 
core celui de la musique, les compatibles PC 
ont toujours été à la traîne, tant au plan des 
performances que des prix (élevés). L'évolu- 


tion des techniques et l'accroissement specta- 





L'ABC 386 DX: processeur 32 bits cadencé à 40 MHz, 
us coprocesseur bistandard, 1024 x 768 en 


couleurs. 


culaire de la puissance des processeurs a 
cependant permis à la plus vieille architectu- 
re micro de suivre le train et d’être aujour- 
d’hui plus active que jamais. Les prix des PC 
ont considérablement baissé ces dernières 
années (plus particulièrement en 1991, avec 
cependant des prix aux alentours de 
10 000 F pour des configurations de base) et 
ces derniers, bien que répandus quasi exclusi- 
vement dans des environnements profession- 
nels, viennent aujourd’hui jouer les «trou- 
ble-fête» dans les univers acquis par les 
«non-compatibles» que sont le ST d’Atari 
ou le Mac d'Apple. 


Où va Atari? 


En 1988, Atari effectuait une première 
tentative dans le monde PC, en proposant 
‘une gamme de compatibles 
8086 et 80286. A l’époque 
Jack Tramiel, PD.G. d’Ata- 
ri Corp. donnait le ton en 
faisant allusion à l’accoutu- 
mance au tabac: «Tout le 
monde sait pertinemment 
que la cigarette est malsai- 
ne; on trouve pourtant des 
centaines de millions de fu- 
meurs. Les compatibles PC 
à base de 8086 et 80286 ne 
sont certes pas d'excellents 
ordinateurs, mais il y a des 
millions d’acheteurs poten- 
tiels. Alors, pourquoi ne 
pas leur proposer un com- 
patible PC Atari» Ces PC 


ne connurent qu’une diffu- 





RAS £ LR 
sion limitée en France, la 


gamme ST restant le seul 


fer de lance de la filiale. 


Fin 1991, Atari effectue un retour dans 
l'univers MS/DOS avec deux ordinateurs 
compatibles PC techniquement remarqua- 
bles et d’une grande puissance. Ce retour ca- 
cherait-il l'abandon à plus ou moins long ter- 
me des STE et TT? 

On est en droit de se poser la question, d’au- 
tant que toute la presse professionnelle s’est 
faite l'écho de ce retour inattendu d’Atari 
dans l'univers MS/DOS et de la qualité 
irréprochable de ces nouvelles machines. 
Que l’on se rassure: pour Atari France, l’ar- 
rivée de PC ne signifie nullement l’abandon 
de la gamme STE/TT:» Il s’agit tout simple- 
ment d’une gamme venant compléter les au- 
tres offres Atari et en aucun cas les rempla- 
cer. Toujours selon Atari France, ces nou- 
veaux PC ne sont que la suite logique de 
l'expérience PC menée précédemment. La 
gamme ST reste l’un des principaux axes de 
recherche et de développement. 

Si l’année 1991 aura vu le retour d’Atari au 
PC, l’année 1992 verra des développements 
importants de la gamme ST avec FSM 
GDOS, le nouveau TOS... 

Le ST Book, disponible dans quelques se- 
maines, montre bien que le «standard ST» 
est en plein renouveau. Ce qui n’empêchera 
pas Atari d’enrichir également sa toute nou- 
velle gamme de compatibles PC. 


Alors, ces PC? 


Etant rassurés sur l'avenir de notre ordina- 
teur préféré, nous pouvons maintenant nous 
pencher sur les deux premiers modèles de la 
nouvelle gamme de compatibles PC d’Atari. 
Esthétiquement, rien ne différencie les deux 
ordinateurs: un look moderne avec toutes les 
commandes en façade (power on/off, mode 
turbo, reset, et les différentes diodes d’acti- 
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L'ABC 386 SX est architecturé autour d’un processeur Intel 803865X 
(architecture interne sur 32 bits, bus de données 16 bits). Cadencé à 20 
MHz, l’ABC 386 SX constitue l'entrée de cette nouvelle gamme. Il est 
équipé en standard d’un lecteur 3 pouces 1/2 d’yne capacité formatée 
de 1,44 Mo et d’un disque dur de 40 Mo (temps d’accès 25 ms). 

En ouvrant le capot, on découvre une carte mère de petit format très 
bien dessinée. 

Elle possède un support pour un coprocesseur arithmétique 387 SX. 
La mémoire vive (RAM) est au format SIP. L'ABC386SX dispose en 
standard d’un méga, mais la RAM peut être très facilement étendue à 
8 Mo par adjonction de barrettes SIP. 

La carte est équipée de 4 slots d'extension 16 bits et de 2 slots 8 bits 
traditionnels. Deux de ces slots sont occupés en standard par la carte 
vidéo et la carte contrôleur. | 

La carte vidéo, signée OAK Technologies, est une carte PVGA attei- 
gnant la résolution maximale de 800x600 en 16 couleurs. Elle 
fonctionne dans les deux modes du VGA standard: 320x200 en 256 
couleurs et 640x480 en 16 couleurs. 

La carte contrôleur des entrées/sorties est particulièrement complète: 
elle gère les 2 prises séries, la prise parallèle Centronics, une prise joys- 
tick, mais aussi jusqu’à 2 unités de disquettes (3,5 pouces ou 5 pouces 
1/4) et 3 unités de périphériques (pour disques durs, streamers, etc.) au 
format ATBUS. Tous les câblages sont prévus d’origine pour l’inser- 
tion des unités supplémentaires. Ces dernières pourront être installées 
dans les trois emplacements (format 5 pouces 1/4) laissés libres en 
façade. 





ABC386SX Il: 
80386 SX sur 32 
bits à 20 MHz, 
lecteurs 1.44 Mo 
et 40 Mo (25ms)... 
une entrée de 

amme au niveau 

es meilleurs 386 
du moment. 


vité). Particularité, la marque Atari n’apparaît nullement en façade. A 
la place, on y trouve les trois lettres ABC (pour Atari Business Com- 
puter). À l’heure où tous les constructeurs optent pour des modèles 
de type «baby», c'est-à-dire de petit format et sans slot d’extension, 
Atari a choisi de proposer des modèles traditionnels dans des châssis 
grand format, capables d’accueillir de nombreuses cartes d’extension et 
disposant d’emplacements pour plusieurs disques durs et streamers in- 
térnes. 

Voilà qui confirme l’orientation résolument professionnelle de ces or- 
dinateurs. Un choix à la hauteur des remarquables performances de 
ces deux modèles, 
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Cadeau ! 10 Disquettes + 1 Joy + 1 Tapis 


520STE 2490F AMIGA 500 
520STE 1M°Ram Posé 
520STE 2M°Ram Posés 


520STE 4M°Ram Posés 4290F AMIGA PLUS 


50 Disquettes + 1 Joy ou Prix Noël 


2790F AMIGA 500 1M° Ram 
3390F AMIGA 500 1M° + 1083S 


ATARI PORTFOLIO 
Prix Noël] | PORTFOLIO | INTERFACE // 
Prix Noël 

Prix Noël 

Prix Noël 


1040STE 3290F AMIGA PLUS + 1083S 

1040STE + SM124 4290F AMIGA 2000 + 1 Lect. 

Mega STE 4M° HD 48M° + SM124  9990F AMIGA 2000 + 1083S 

MON. S5C1435 ST 1990F MON. 1083S Commodore Prix Noël 
IMPRIMANTE STAR LC20 1990F IMPRIMANTE STARJET48 2990F 


ETTES KONICA Ouvert les Dimanches 22 et 29 Décembre de 10h à 19h 


(3,5P DF DD) 200F (3,5P HD) 
175F les 50 les 5 Boîtes/10 500F les 50 Ce] EE 


325F les 100 3,5P DF DD 850F les 100 


DR CEA En HN Hu 
Je vous passe la commande sulvante 
Désignation Qté Montant. 


Alimentation 


790 EF 


Total Port 
Total Commandé , 
Port Matèriel: 150F, Accessolre: 


és vreeret Hsstrmsers 
andat Crédit 





Les performances sont à la hauteur des meil- 
leurs 386 SX du marché. Si l’on devait faire 
une comparaison avec les ordinateurs de la 
gamme ST en terme de puissance, l'ABC 
386 SX correspond au MEGA STE (avec 
son 68000 à 16 MHz). 


L'ABC 386 DX 


L'ABC 386 DX est une fantastique bête de 
course. Elle est basée sur le processeur AMD 
386 DX (processeur 32 bits, 100% compati- 
ble avec le 80386 d'Intel) cadencé à 40 MHz! 
Associée au processeur, une mémoire cache 
de 64 Ko (extensible à 256 Ko sur la carte 
mère) permet de tirer pleinement parti de la 
puissance du 386DX. 

La carte mère est doté d’un support pour co- 
processeur arithmétique. 

Ce support est d’un type particulier. Il est 
biformat, c’est-à-dire qu’il accepte aussi bien 
les processeurs 80387 d’Intel que les proces- 
seurs hyperpuissants de type «Weitek». 

La RAM est de 2 Mo en standard. Elle est 
extensible sur la carte mère jusqu’à 32 Mo, à 
l’aide de barrettes SIMM. De plus, un slot 32 
bits est spécifiquement dédié à l’adjonction 
de cartes mémoires portant la RAM totale à 
64 Mo. L'ABC 386 DX dispose de 8 slots 
d'extension 16 bits, dont deux sont occupés 
d’origine. Le premier reçoit la carte 
contrôleur d’entrées/sorties qui est identique 
À celle de l'ABC 386 SX. Le disque dur est 
ici un disque d’une capacité de 80 Mo (temps 
d'accès 16 ms). 

La carte vidéo est une carte Tri- 
dent Super VGA. Elle se dis- 
tingue des autres cartes du marché 
par ses performances exception- 
nelles, qui en font la carte Super 
VGA la plus rapide du marché. 
Elle dispose de 512 Ko de mémoi- 
re vidéo, extensibles à 1 Mo par 
simple adjonction de chips mé- 
moire sur les supports laissés 
libres. Elle offre en standard une 
résolution maximale de 1024x768 
pixels en 16 couleurs. Avec 1 Mo 
de mémoire, elle atteint 1024x768 
en 256 couleurs. 

L'ABC 386 DX est une superbe 
machine disposant d’une très 
grande puissance de traitement. 
Les performances de l'ABC 386 
DX dépassent largement celles 
d’un PC 486 SX et même celles de 
PC 486 à 25 MHz. 


MS/DOS 5.0 
et Windows 3.0 


Les deux PC 386 Atari sont fournis en stan- 
dard avec MS/DOS 5.0 (la dernière version 
de MS/DOS) et Windows 3.0, la dernière 
version de la plus puissante des interfaces 
graphiques des PC et compatibles. Afin de 
profiter pleinement de Windows 3.0, les 
ABC 386 sont livrés en standard avec une 
souris compatible Microsoft. 


Si la première génération de PC Atari souf- . 


frait de quelques incompatibilités hardware 
(des incompatibilités très fréquentes dans 
tous les «compatibles made in Taiwan» à 
prix sacrifiés, que l’on voit fleurir un peu 
partout - il est bon de le signaler -), les ABC 
386 bénéficient de l'expérience acquise. Leur 
compatibilité est totale, aussi bien d’un 
point de vue hardware que software. 

Nous avons pu le vérifier en testant sur les 
ABC386 des logiciels particulièrement exi- 
geants comme Novell, Lan Manager, OS/2, 
etc. 

Les ABC 386 d’Atari sont donc des ordina- 
teurs d’une remarquable finition, technique- 
ment irréprochables. 

On pourra regretter le choix d’un boîtier 
grand format au lieu d’un boîtier «baby», 
mais Atari a, à l'heure du multimédia et de 
Numéris, choisi l'ouverture vers l'avenir en 
offrant de nombreux slots d’extension effec- 
tivement disponibles. 

De même, il est surprenant que les ABC 386 
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SX ne disposent que d’1 Mo de RAM, alors 
que la mémoire nécessaire pour un fonction- 
nement correct de Windows est de 2 voire 3 
Mo. Mais la grande facilité d'extension mé- 
moire des ABC 386 compense ce défaut mi- 
neur. 

En revanche, on appréciera la livraison en 
standard de MS/DOS 5.0 et de Windows 3. 
0, la qualité des machines, la présence en 
façade de tous les boutons importants. 

Reste la question cruciale du prix. Atari 
France ne semble pas avoir voulu pratiquer 
la même politique de prix agressifs pour ses 
PC que celle pratiquée avec la gamme ST et 
qui est, pour une grande part, à l’origine de 
son succès. 

Pour leur lancement, les ABC 386 SX béné- 
ficient d’une offre particulièrement intéres- 
sante, 

Ils sont livrés en standard avec un Portfolio 
et son interface parallèle, ainsi qu'avec les lo- 
giciels permettant d'échanger facilement les 
données entre les deux ordinateurs. 

Cette offre est commercialisée au prix de 
14 290 F HT, avec un écran couleur VGA. 
L'ABC 386 DX est, quant à lui, commercia- 
lisé au prix de 17 690 F avec un écran VGA 
couleur. 

Il s’agit là de prix «constructeur» et, suivant 
la pratique actuelle des revendeurs de PC, il 
est fort probable que les prix effectivement 


affichés dans les magasins soient très 
inférieurs. S É 
Alexis Valey = 


” ROSE = 


L= 


À AA HE AL. | 


20 MHz 
MS/DOS 5,0 
WINDOWS 3,0 





A l'occasion de leur lancement, les SX sont livrés avec le PC de poche Portfolio. 
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<SCANMAN Plus 








où 4M*8. La carte est livrée nue. Equipée nous 
consulter. La carte est garantie 2 ans. 


L'ensemble comprend un scanner Logitech Scanman Plus: 32 niveaux de gris, 
résolution jusqu’à 400 Dpi, une interface port cartouche avec son alimentation, et le 
logiciel de traitement d'image REPRO STUDIO Junior 


L'ensemble comprend un scanner Logitech Scanman 256: 256 niveaux de gris, 


résolution jusqu’à 400 Dpi, une interface port cartouche avec son alimentation, et le 


logiciel de traitement d'image REPRO STUDIO Junior. 





PREPRO STUDIO Junior est un logiciel de traitement d'image très performant, contenant de nombreuses fonctions: scan de 105 mm, double passage” soit 210mm en 
‘largeur, longueur paramétrable, et différents drivers scanner. Dessin ”main levée”, lignes, polylignes, rayons, cercle, ellipse, arc de cercle, rectangle, rectangle arrondis, 
‘polygone, losange, parallélogramme, remplissage, B-splines, loupe, gomme, aérographe, éditeur de motif, copie d'un bloc, Zoom, rotation, miroir d'un bloc ou de 
Ilimage, masquage, marker, tampon, éponge, gomme selective, densitomètre, filtres, réduction des surfaces aux contours, renforcement des lignes, combinaison 
d'images, contraste, luminosité, adoucir, durcir une image, tramer. 


PROFILINE TT/32 


PROFILINE est une carte d'extension mémoire jusqu’à 
32 Mb pour ATARI TT La carte est configurable en 


A4Mb, 8Mb, 16Mb, 32Mb. Elle accepte des SIMM: 1M*8 2890 F 


















Ces fonctions offrent de nombreuses combinaisons, Impression sur matricielle, jet d'encre, laser Importation de fichier aux formats PC3,PI3,IMG,PACTTIFE etc... 





VEKTOR 


Avant Vektor est un logiciel de dessin vectoriel, intégrant un module de 
conversion d'image bitmap en vecteurs. Conversion automatique où manuelle, 


D LP LI Val zoom, rotation, miroir, import/export CVGGEM 










VEKTOR 
PLOT 


Bon de commande 


Désignation 
PROFILINE 
SCANMAN PLUS 
SCANMAN 256 


REPRO STUDIO Junior 
AVANT VEKTOR 


AVANT VEKTOR Plot 
COLORSCAN 





Avant Vektor Plot offre en plus l’import/export au format EPS, gére également les 
machines à découper (HPGL,GPGL).Avant Vektor Plot gere les fontes 
CALAMUS, un éditeur permet les textes droits, arrondis ou sur une courbe. Nous 
proposons des solutions Clefs en main” pour des stations de découpes. Nous 
contacter. 


16.7 mio de couleurs. Interface SCSI, pour MAC, PC, ATARL Fonction zoom de 
12.5% à 800 %. Temps de scan: 9.1 s pour 256 niveaux de gris, 90 s en mode 
couleur 24 bit, 300 DPI A4. Colorscan est l’outil idéal pour la création PAO 
couleur. 





Prix TTC Qte prorl 


COLORSCAN est un scanner couleur à plat A4, 300 Dpi, 256 niveaux de gris ou 
















A retourner: BMS 5, rue Loiret 68270 WITTENHEIM 
Tel: 89 52 92 61 Fax: 89 42 52 85 


2890.F Montant Total 
2390.F Port 40.00 F 
3690.F Net à payer 

890.F Réglement par: SIGNATURE 
2890F Cheque à la commande 
5490.F Contre remboursement 


16490.F 





Les nouveautés du 3615 Atari 





Les petits programmes et les utilitaires sont à l'honneur ce 
mois-ci, pour le rôle important qu'ils jouent dans l'amélioration de 
l'environnement de notre ordinateur. 





Arcshell 3.1 


Arcshell est un programme GEM destiné a 
fonctionner avec le décompacteur ARCX.TTP 


Mhere's ARC, TTP? 


SELECTEUR D'OBJET 
Répertoire; 
A:\#, 


8 ARCSHELL, 31 
TAN 
E BAXCKTRK, 





du 3615 Atari. Ce shell (coquille) va vous 
permettre d'exploiter ARCX et ses comman- 
des à la souris, au lieu d’avoir à taper ses or- 
dres au clavier sous forme de lignes de com- 
mande. Le logiciel contient une puissante pa- 
lette d'outils pour la manipulation de fi- 
chiers sur disques (informations sur l’espace 
libre, copie, recherche, déplacement de fi- 
chiers dans différentes partitions et niveaux); 
un option autorise le lancement d’autres 
programmes sans quitter l’application. Arc- 
shell pose des questions à travers des boîtes 
de dialogue, ce qui rend son usage encore 
plus convivial. Un programme essentiel 
pour tous ceux que la saisie de lignes de 
commandes rebute, ou rappelle de mauvais 
souvenirs sous MS DOS. 


ASX 


Ce programme est conçu pour facilter la vie 
de l'utilisateur, en simplifiant l'appel et l’exé- 








cution des programmes. Plus besoin de re- 
chercher dans la masse de partitions de fenê- 
tres et de dossiers de vos disques et disques 
durs. Le démarrage de l'application est sim- 
plifié au maximum: installez d’abord dans la 
fenêtre de ASX la liste des applications cou- 
rantes que vous désirez avoir en permanence 
sous la main; il suffira ensuite d’appeler cette 
fenêtre et de double-cliquer sur le nom du 
programme à lancer. 

En dehors des rares applications qui réser- 
vent la totalité de la mémoire pour elles, ce 
programme de 30 Ko fonctionnera sans pro- 
blème, pour peu que vous disposiez de 
512 Ko de RAM, du TOS en ROM et d’un 


lecteur simple face. 


Metricon 


Cet utilitaire est le convertisseur attendu 
pour tous ceux qui sont confrontés aux 


HetriCon (D 
Metric Conversion 


Pound © Kilogran 
Kilogran © Pound 
Inch © Centineter 
Centineter ® Inch 
Fahrenheit © Celsius 
Celsius ® Fahrenheit 


de DEEE UE 


| 





D] 
Q 
ne) 
e) 
El 
a 


zæ 
ñ 
H 
A 
+ 


Input: 


Co 





réfractaires du système métrique. La livre, le 
pouce, le fahrenheit: ces unités de mesure 
vont cesser de vous compliquer la vie. Pour 
toute arme, une fenêtre, aussi spartiate que 
pratique: la sélection du type de conversion 
À effectuer d’un côté, la ligne de saisie du cal- 
cul et et la boîte où s'affiche le résultat de 
l'autre. 


Set Tone C 


Donner un accès plus convivial à certaines 
fonctions des appareils MIDI, tel est le but 


Set Tone € 
mes | ETES 





















































de Set Tone C. Il est plus particulièrement 
orienté vers les synthétiseurs qui présentent 
des options difficiles d’accès pour l’utilisa- 
teur débutant. Ainsi, le changement de son 
s'opère de manière intuitive, l'utilitaire affi- 
chant le nom de l'instrument en clair à 
l'écran, et se chargeant d’envoyer tout seul 
les commandes MIDI appropriées. 


ID.CPX 


Ce CPX répondant au doux sobriquet de Va- 
nity va enfin vous permettre de vous faire re- 
connaître de votre ordinateur. Cet accessoire 
d'identification (ID) portera à l’attention de 
tous, sitôt appelé, une plaquette frappée à 
votre nom. Que les fâchés de l’orthographe, 
les faibles en thème, les veuves et les jeunes 
mariées ne désespèrent pas: il existe un 
moyen secret pour modifier son nom, une 
fois entré Une boîte cachée située sur le 
bord extérieur de la fenêtre du logiciel corri- 
gera les erreurs de saisie. 









F:\STEPHAHENSTEPHANE. SE\UANITY\K,# 
8 octets utilisés par 8 objets, 






CRE PANNEAU DE CONTROLE 


PGeraldine nasal 


CE] save ] 
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ask, PIS is 
à Deges PIS ple 


What 


__Is.ACC 


Dans le dédale des formats de fi- 
chiers, il devient de plus en plus 
facile de se perdre. Un détecteur 
de type de fichiers donc n’est pas 
superflu, quand on se bat avec 
les extensions et les formats. 
Pourvu d'un mode de visualisa- 
tion de début du fichier (header) 
en ASCII et hexadécimal, le pro- 
gramme (transformable en acces- 
soire de bureau) en est à sa ver- 
sion 5.4: il reconnaît plus de 100 
types de fichiers différents. Ce 
détective informatique vous sera 


Up 
F:\STEPHANENSTEPHAMNE , SO\LE-261 
27177 octets utilisés par Z objets. 












ses pions, frappés du 
sigle Atari (ÆÙ). Les 
recouviements s’opé- 
rent dans toutes les di- 
rections, même en dia- 
gonale, la partie se ter- 
minant quand toutes 
les cases sont couvertes 
de pions, ou lorsque 
les joueurs ne peuvent plus pla- 
cer de pièce sur le damier. 


Genus 


Voici la version de démonstra- 
tion du puissant éditeur de fon- 
tes Calamus de Codehead. Son 
interface est basée sur un pan- 
neau d'outils en icônes, dont les 
fonctions sont commentées en 
direct (aide en ligne) par Île pro- 
gramme. Cette présentation con- 
fère une remarquable maniabili- 
té, une fois familiarisé avec tous 
ses symboles. L'écran de dessin 

des caractères est bor- 


SEX] dé par des réglettes et 





REV-DEMO CPX 24351 24-10-91 86:47 
REVERSI DOC 2766 26-18-51 21:07 


ANNEAU DE CONTROLE MU 


IE2A 
Your ne 
Exit 


d’une grande aide dans vos inves- 
tigations, qu'il s'agisse de décou- 
vrir qu'un programme n'est pas 
se qu’il semble être (mauvaise ex- 
tension de fichier) ou de réparer 
les dégâts causés par un virus. 


Reversi 


Cette démonstration de Reversi 
en CPX permet de jouer quatre 
parties consécutives. On y joue 


contre l’ordinateur, qui cherche 
à couvrir la totalité du damier de 











est quadrillé par une 
grille, ce qui facilite les 
repérages. Des guides 
supplémentaires  peu- 
vent être positionnés à 
la main. Certaines de 
ces lignes ont une aut- 
re fonction: Calamus 
les utilise pour disposer chaque 
caractère à l'écran et à l’impres- 
sion. Les guides les plus impor- 
tants sont ceux de la ligne de ba- 
se et des coins supérieurs et infé- 
rieurs. Sélection et déplacement 
des points du caractère, dessin/ef- 
facement de lignes et de courbes, 
cercles, lasso, calculatrice, fonc- 
tions disque, clipboard, centre de 
rotation, ellipses, 
zooms, copie et import d'images 
aux formats Degas PI3, PC3 et 
IMG, tous les outils imaginables 


tangentes, 


sont au rendez-vous. 
Le logiciel accepte le 


SUPER PROMO 


PORTFOLIO ATARI 


- 128 Ko :1740F 
- 384 Ko : 2740F 





- 256 Ko : 2140 F 
- 52 Ko:3140F 


Véritable PC compatible 
DOS avec logiciels inté- 
grés de traitement de 
texte, tableur Lotus, ges- 
tion d'agenda, de réper- 
toires, d'adresses et de 
téléphones, calculatrice 
et fonctions système 
DOS, léger et compacte, 


Le plus petit PC du monde ! (20,1 X 10,5 X 2,9 cm - 450 g) 


1 PORTFOLIO où 1 EXTENSION MEMOIRE INTERNE de 512 Ko 
1 CARTE MEMOIRE de 128 Ko + 1 Langage PASCAL-LNA 


2 990 F TTC a 


* EXTENSION MEMOIRE INTERNE DE L28 Ko à : 


- 256 Ko : 
- 384 Ko : 
- 512 Ko: 


+ CARTE MEMOIRE EXTERNE POUR UNITE A: (ou B:) : 


- 128 Ko : 
-256 Ko: 
- 512 Ko: 
- 1024 Ko: 
- 2 048 Ko: 


- au delà, et jusqu’à 32 Mo, sur commande 


OCOCOCO0 OODO 


* INTERFACE DE PILOTAGE DIRECT DE LECTEUR de disquette 


sur PC & Compatible avec câble, carte et Logiciel : 
* INTERFACE DE LIAISON DIRECT sur MACINTOCH : 
* DEUXIEME LECTEUR B: de carte mémoire avec 


256 Ko de mémoire Ram interne supplémentaire: 


* INTERFACE PARALLELE + logiciel de transfert : 


ou avec câble 100 F soit : 
* INTERFACE SERIE : 


* LECTEUR DE CARTE MEMOIRE pour PC & compatible : 


+ MODEM avec coupleur et logiciel MINITEL : 


* LECTEUR DE CODE BARRE avec crayon optique : 


* SACOCHE de protection et de transport : 
* JEU de 3 ACCUMULATEURS hyper-puissants : 
* ADAPTATEUR d'alimentation SECTEUR 220 y : 


* ADAPTATEUR d'alimentation AUTO baterrie 12 v : 


O 
O 
O 
O 
O 
[| 
O 
O 
O 
[m 
O 
O 
O 


LEXIEL, L'EXPERT DES SOLUTIONS SUR PC de POCHE & Compatibles, 
COMPETENCE, GARANTIE, MAINTENANCE, APPLICATION SPECIFIQUE, 
ASSISTANCE TELEPHONIQUE, SUR PLACE ET SUR RENDEZ-VOUS. 


* LANGAGE d'analyse et de programmation PASCAL-LNA 
avec documentation complète de plus de 250 pages 
GRAPHIQUE, DIALOGUE, FENETRE, MENUS, BASE DE DONNEES 


- pour PORTFOLIO, sur carte memoire : 


- pour PC & Compatible, sur disquette : 


1180 F 
1980 F 


* BIBLIOTHEQUE MODULES SOURCES complémentaire : 280 F 


MULTIMETRE, CHRONOMETRE, CAPTEUR, ASSERVISSEMENT, 
INTERFACES INDUSTRIELLES, nous consulter … 


COMMANDE PRIORITAIRE 
Joindre 50 F de port pour toute commandes inférieur à 1000 F 
76-78, Champs Elysées 75008 PARIS - Tél : (1) 42 89 30 40 / Fax: (1) 45 63 92 11 
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É Mon 


chargement des fontes 
Calamus et convertit 


SOCIETE : 


les fontes PPM. 
- oo La Rédaction © - 
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(port gratuit, chèque ci-joint) 
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BIBLIOTHEQUE LNA 


Programmation pour le Portfolio 





La société Lexiel commercialise une bibliothèque de fonctions 
étendant notablement les possibilités du langage LNA. Nous 
avons testé ces nouvelles fonctions pour vous. 





e LNA est un langage de programma- 
L tion pour Portfolio, dérivé du Pascal, 
mais utilisant des mots-clés français. 
C'est l’un des deux langages disponibles ac- 
tuellement sur le Portfolio, avec le Z#rbo 
Forth de la société Rem Corp. LNA est dis- 
ponible sur cartouche au prix de 1 180 F 


Présentation du produit 


La bibliothèque de fonctions testée nous a 
été fournie sur une disquette 5”1/4. Les fi- 
chiers ont été transférés sur Portfolio avec 
l'utilitaire de transfert Atari pour PC 
FT.COM, fourni avec l'interface parallèle. Le 
produit est livré sans documentation exter- 
ne; cette dernière se trouve intégrée dans le 
source de chaque fichier. Après un texte de 
présentation générale de la bibliothèque, on 
trouve les instructions commentées a fur et à 
mesure. Pour avoir une idée de toutes les 
fonctions disponibles dans la bibliothèque, 
nous avons dû imprimer tous les fichiers. 
Une documentation externe contenant la 
description et la syntaxe de toutes les fonc- 
tions serait fort utile. On aimerait aussi avoir 
quelques programmes d'exemples pour les 
fonctions les plus complexes. 

Il est possible de gagner beaucoup de place 


1Cha3e _Er 


mémoire en effaçant les commentaires des fi- 
chiers. Par exemple, le fichier graphique 
TRACEUR.MOD qui occupe 8 334 octets avec 
les commentaires n’occupe plus que 4 313 
octets sans commentaire. 

Le fichier FENETRE.MOD qui occupe 7 435 
octets n’en occupe plus que 3 950 sans les 
commentaires. Vous pouvez gagner 50% de 
place mémoire en éliminant systématique- 
ment tous les commentaires. Ce n’est pas né- 
gligeable sur une machine où la place mé- 
moire est une question d'importance. 


Nouvelles fonctions 


La bibliothèque contient une centaine de 
fonctions. Ces fonctions sont réparties dans 
une vingtaine de fichiers. Les fonctions sont 
organisées par type (fonctions mathémati- 
ques, traitement de chaînes de caractères, sai- 
sie de données, fonctions systèmes, fonctions 
de conversion, gestion de l’écran en mode 
texte et gestion de l'écran en mode graphi- 


que). 


Fonctions mathématiques 

Les nouvelles fonctions mathématiques per- 
mettent de pallier à certains manques du 
LNA. Le fichier REELS.MOD contient des 


mode SraFAlaue 





Exemple d'image en mode graphique. 





fonctions permettant de manipuler des nom- 
bres réels (fonction arrondi, par exemple). Le 
fichier SRH.MOD réalise la saisie d’un réel à 
partir du clavier. PROBSTAT.MOD contient 
des fonctions de statistiques et de probabi- 
lités. Elle permet de générer des nombres 
aléatoires. MATHS.MOD vous offre l'accès à 15 
fonctions scientifiques (élévation de puissan- 
ces, fonctions trigonométriques et hyperbo- 
liques, etc.). CONVERTI.MOD permet de con- 
vertir des nombres entre diverses bases nu- 
mériques (binaire/décimal, entier/hexadéci- 
mal, réel/entier, réel/logique, etc.). 


Traitement de chaînes 

de caractères 

Le fichier CHAINES.MOD comprend 9 nou- 
velles fonctions de traitement de chaînes. Il y 
a, entre autres, une routine de cryptage/dé- 
cryptage de messages alphanumériques et 
une routine permettant de découper un texte 
selon un séparateur spécifique. Les fichiers 
SAISIR.MOD et SCH.MOD contiennent des 
fonctions évoluées de saisie de chaînes de ca- 
ractères. 


Saisie de données 

Les fichiers SLH.MOD et SEH.MOD contien- 
nent des fonctions de saisie pour les valeurs 
logiques du LNA et les valeurs entières. Le fi- 
chier SDH.MOD permet de réaliser des opéra- 
tions de saisie/édition sur des dates. 


Fonctions systèmes 

Les fonctions systèmes sont des routines qui 
permettent de gérer le Portfolio au niveau de 
ses structures élémentaires. 

Le fichier GADRESSE.MOD permet de lire ou 
d'écrire des données pour n'importe quelle 
adresse mémoire, et de gérer les ports d’en- 
trée/sortie du Portfolio. 
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7 Lecteur 
! à cartouche | / 
\ 44 MB: 4690 F/ 


> 
De 
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Ve ‘Disque dur 
Quantum 


ur [521 MB: 2350 F 





2 ans 
de garantie 


. 


Lecteurs à cartouches 
SyQuest 


SCSI, 20 ms, Cartouche incluse 





44 Mo: 4690 F 88 Mo: 6190 F 
Cartouche 
44 Mo: 550F 88 Mo: 890F 


Les performances du 
disque dur sont 


Lecteurs de disquettes 





excellentes! 

avec switch 40/80 pistes: 

5"1/4, 720ko 720 F 

3"1/2, 720ko n 620 F 

O 

avec module hiuVeaul 

5"1/4, 360ko/720ko/1.2Mo 820 F 

3"1/2, 720ko/1.44Mo 720 F 

module hd 200 F 


Vendu, le TI210 possède 
un remarquable rapport 
qualité/prix. 


Disquettes (par pack de 10) 
3.5" 29F 5.25" 19 F 





TARIFS T.T.C. 


= 





Disques durs, Quantum 


(avec contrôleur) 

pour MEGA ST, SCSl, internes 
1050 Ko/s, 17 ms, silencieux, 
auto-boot: 


52 Mo: 2350F 105 Mo: 3250 F 
Montage sur place 150 F 


SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms, 
silencieux, auto-boot: 


52 Mo: 3190F 105 Mo: 4090 F 
210 Mo: 6290 F 


Extensions mémoire 


pour tous les ATARI(Ss) : 
2 Mo: 1090F 4 Mo: 1790 F 
pour ATARI STE 2 Mo: 670F 


Tarifs applicables à compter du 01.01.1992 
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Trinology Informatique SARL. : Téléphone: 87.88.40,44, Télécopie: 87.85.14.91 : 23, rue Nationale, 57600 Forbach, 
Règlement contre-remboursement par les PIT.T. * Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h 


II CE LA FEHETRE 


fenétre texte 





Fenêtre avec cadre en double épaisseur. 


Les fichiers COMBIOS.MOD et COM1PFIT.MOD 
permettent d’initialiser et de se servir du 
port série. 


Fonctions de conversion 

Le fichier BINASC.MOD contient des fonc- 
tions permettant de convertir des entiers et 
des valeurs logiques LNA (valeurs comprises 
entre O et 255) en chaînes de caractères. Le fi- 
chier HEURE .MOD contient des fonctions per- 
mettant de faire des conversions entre les 
différents formats horaires (représentations 
numériques et alphanumériques). 


Gestion de l'écran 

En mode texte 

Etant donné la taille de l’écran du Portfolio, 
les affichages en mode texte doivent être par- 
ticulièrement soignés. 

Le fichier CRTBIOS.MOD permet d’appeler 
toutes les fonctions du système d’exploita- 
tion du Portfolio (fonctions BIOS et DOS). 
Il contient plusieurs exemples d’utilisation, 
comme une routine de scrolling texte et une 
fonction permettant d'autoriser ou d’inhiber 
l'affichage du curseur clignotant. Le fichier 
GEMECRAN contient une fonction permettant 
de mémoriser une partie ou la totalité de 
l'écran texte dans un tableau. 

Les fichiers FENETRE.MOD et DIALOGUE .MOD 
permettent de réaliser des interfaces utilisa- 
teur assez ergonomiques (tracé de cadres, af- 
fichage de fenêtres, gestion de menus, affi- 
chage de boîtes d'alerte, saisie et édition de 
textes dans un cadre, etc. 

Sur ces fonctions, un examen approfondi 
révèle parfois un manque de finition. La 
syntaxe d'affichage d’une fenêtre est trop 
complexe; les titres des fenêtres ne sont pas 
centrés par rapport aux bords de la fenêtre; 
la routine d'affichage d’une fenêtre n’efface 
pas tous les caractères situés sous la fenêtre; 
la sortie d’une boîte d’alerte se fait en pres- 
sant sur la touche [Esc] et non sur la touche 
[Enter]. La routine AVERTIR, qui gère les 
boîtes d'alerte, n’efface pas l’image d’une 


boîte lorsque l'utilisateur presse sur la tou- 
che [Esc]. Il faut gérer par soi-même l’efface- 
ment de la boîte avec la fonction G_ECRAN 
du fichier GEMECRAN, alors que AVERTIR au- 
rait très bien pu le faire elle-même. Ce sont 
certes des petits détails, mais des détails éner- 
vants pour le programmeur, qui perd du 
temps à programmer des choses qui auraient 
pu être gérées par la bibliothèque. 


En mode graphique 

Le LNA est livré en standard avec le fichier 
GRAPHEUR.MOD, permettant de gérer l’écran à 
cristaux liquides du Portfolio en mode gra- 
phique (240x64 pixels). Ce fichier contient 6 
fonctions. Les fonctions les plus importantes 
sont MODE ECRAN, qui permettent de passer 
en mode graphique, et G_ECRIRE, qui permet 
d'afficher des textes graphiques (y compris 


D PE ENT D Ed SRE 


partir du disque. Il est dommage qu'elle ne 
soit pas accompagnée d’une autre fonction 
permettant de sauver des blocs de pixels. 

Le fichier TRACEUR.MOD contient des rou- 
tines permettant de dessiner les figures 
géométriques de base (lignes, cercles, ellipse, 
arc de cercle, triangle, etc). L'axe Ÿ est in- 
versé, c'est-à-dire que les fonctions gra- 
phiques de TRACEUR.MOD considèrent que le 
point (0,0) est situé dans le côté bas-gauche 
de l'écran, alors que les autres fonctions gra- 
phiques du ZNA considèrent que le point 
(0,0) est situé dans le côté haut-gauche de 
l'écran. C’est très curieux, et cela ne facilite 
pas vraiment l'écriture d’un programme gra- 
phique. Autre bizarrerie: la fonction traçant 
une ligne entre deux points de l'écran se 


nomme VECTEUR et non LIGNE ou G LIGNE 


Copies d'écrans 


Les copies d'écrans accompagnant cet article 
ont été réalisées avec deux routines ZNA 
écrites en utilisant les nouvelles fonctions. 
L'une sauve l’image de l'écran texte sur dis- 
que. L'autre sauve une image en mode gra- 
phique sur disque. Un utilitaire écrit en GFA 
Basic convertit ces images en images Degas 
Elite. Ces images Degas Elite ont ensuite été 
reprises par le logiciel de PAO Calamus, que 


TITRE LE LA FEHETRE 
Exemrle de fenétre texte 


—— Lisne 


—— Ligne 3 -- 
—— Lishe 4 -—- 


Fenêtre avec cadre simple. 


en vidéo inverse). Ces fonctions d’origine 
sont intéressantes, mais insuffisantes pour gé- 
rer convenablement le graphisme. La nou- 
velle bibliothèque d'extension comble en 
partie ce manque. 

Le fichier G LIRE.MOD permet de saisir des 
chaînes de caractères en mode graphique. Le 
fichier IMAGE.MOD permet de réaliser des 
opérations système sur l'écran. La fonction 
G_ECRAN est capable de stocker l'écran gra- 
phique dans un tableau. C’est une fonction 
pratique qui permet de stocker plusieurs 
images en mémoire, Dans nos tests, nous l'a- 
vons utilisée pour écrire des routines ca- 
pables de lire et d'écrire des images écrans à 





nous utilisons pour la mise en page d’Atari 
Magazine. 


Versions disponibles 


La bibliothèque de fonctions peut être ven- 
due sur divers supports: disquette 3”1/2 ou 
51/4, bee-card ou boîtier RAM. Un boîtier 
RAM est une carte mémoire qui fonctionne 
comme une bee-card, mais qui est nettement 
plus volumineuse. Les prix sont de 290 EF 
pour la version disque, et de 1 590 F pour 
une bee-card de 128 Ko. 

Le prix avec boîtier RAM dépend du type 
de boîtier: 790 F en version 128 Ko, 1 290 F 
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LA BOUTIQUE A IDÉES 
101 JEUX sur Atari. HOUSSES DE LUXE. 
101 jeux d’arcade, de cartes, fr: du 


de réflexion, d’aventures, d° {0] Je 
s . = n LULEL 57 STE Mig tour scrams 
d’action, de damier, etc. ÉTAT É 






FETE acné à ae. 


diske} Neufdisquenes emnpadées pleines à cracqu 


CD 


Pour Atari ST,STE, 8 Mégas tous écrans sur neuf dis- 


quettes compactées pleines à craquer ! 
8 Méga-octets de programmes sélectionnés soigneuse 


ment parmi les meilleurs, les plus puissants, les plus 
originaux et les plus récents d'Europe et U.S.A rigoureu- 
sement garantis sans virus. Que vous ayez 1 heure où 
une journée devant vous, vous trouverez dans 101 Jeux & 
Atari de quoi vous détendre et vous amuser | Des heures 
etdes heures de loisirs ! . 


Protégez votre Atari ! 

En simili cuir blanc, lavables en machine elles 
vous évitent les pannes dues aux cendres,pous- 
sières, … qui coûtent cher et vous prive de micro. 
-House clavier 520/1040.Réf.3500...….. 

- Housse monit.520/1040.Réf.3530..….. 


- 101 Jeux Atari. Réf. 3900 - Clav.+monit. 520/1040 Réf.3510.......175F 








Une souris efficace, jolie et en 
couleurs ! 


TAPIS ET HOUSSE 
SOURIS. 


SOURIS. 





Non seulement cette souris est bien conçue avec 
une boule ni trop grosse ni trop petite, un affleure- 
ment de la bille bien calculé et une forme ergonomi- 
que s'adaptant parfaitement à la forme de la main, 
mais en plus elle est jolie et en couleurs ! Même son 
emballage est utile puisqu'il s’agit d'une boîte de 
rangement (10 disq.).Prévue pour l'Atarielle existe aussi 
pour PC, Thomson, Amiga. 

M at f Nouveau : Modèles aux couleurs du drapeau américain 
Soyez sympa avec votre souris ! ou européen |! 
Ne la transformez plus en ramasse-poussières 
avec ce tapis antistatique doublé de mousse. 
- Tapis souris. Réf. 3300 
- Housse souris. Réf. 3310 
- Housse+Tapis . Réf. 3320 


- Color mouse (corps rouge - boutons jaunes) Réf. 1000... 
- Color mouse (corps de -boutons blancs ) Réf. 1100. 

- Color mouse (corps bleu-boutons jaunes ) Réf. 1200. 

- Color mouse (drapeau américain) Réf. 1300... us 
-Color mouse (drapeau européen) Réf. 1400... 


JOYSTICK BOITE DE 
JET RANGEMENT. 
FIGHTER. 


Le joystick pour 
super scores ! 





Joystick hyperstable LL 7 
grâce à ses 4 ventou- 
ses excentrées, pré- 


PA 


Votre Atari comme neuf ! 


ff pe 


ee — 


Ce kit de nettoyage comprenant : mini-aspirateur 
et ses diférents embouts, cotons tiges, produits 
de nettoyage très utiles pour le clavier, l'écran, la 
souris ou l'imprimante redonnera l'aspect du neuf 


cis grâce à ses 6 microswitches.Muni de 
deux boutons de tir, d'un interrupteur de tir 
en rafale sur la poignée le Jetfighter est le 
coéquipier rêvé pour réaliser des scores 
fabuleux ! 


N’égarez plus vos disquettes ! 


Les disquettes sont sensibles à la chaleur, le soleil, 
les liquides, Mettez-les à l'abri et profitez-en pour 





à votre Atari, La disquette spéciale vous permet- 
tra de nettoyer aussi le lecteur de disquettes. 
- Kit de nettoyage. Réf. 3200 2 


BON DE COMMANDE A REMPLIR (OU UNE PHOTOCO- 


PIE) NT ET À ENVOYER ACCOMPA- 
GNE DU REGLEMENT A : 

MCM Europe 16 Quai J-B Clément 94140 ALFORTVILLE. 

NOM Prénomite 

AOTÉSSO nent e ANT eee 

Code postal : Ville::sc à 

Tous nos envois sont en recommandé. 

DOM TOM et étranger : 20F de port supplémentaires 


et paiement par mandat international uniquement. 


- Joystick Jet Fighter. Réf. 3620 





les classer. Couvercle fumé, fermeture à clé, cinq 
intercalaires. 
- Boîte rang. (40 3"1/2).Réf.3420 


Prix 























Erais'de porte er NV 


(28 F jusqu'à 350 F d'achats, 36 F au dessus.) 
TOTAL …. 


EX] 





Boîte d'alerte. Il 
faut presser sur 
[Ese] peur sortir 

e la boîte. 


en version 256 Ko, 2 090 F en version 512 
Ko et 3 290 F en version 1 024 Ko. Si vous 
passez une commande par correspondance à 
Lexiel, rajoutez 50 F pour les frais d’expédi- 


 Esc —— — 
[ EOITE D'ALERTE ] 


tion. Cette bibliothèque contient de nom- 


breuses fonctions très utiles, mais on peut se 
demander si elle n’a pas été écrite trop vite, 
surtout pour les routines graphiques. C'est 


cependant un produit indispensable si vous 
programmez en LNA. Espérons que Lexiel 
améliore rapidement ce produit. 

Patrick Leclercq = 











écrans en mode texte 


Sauvegarde des images 
ne 


Voici un exemple de routines developpées avec les nouvelles fonctions 
du LNA. La fonction sauver _texte() sauve l’image écran en mode 
texte dans un fichier. La fonction charger texte() affiche sur 
l'écran une image préalablement sauvée avec sauver_texte (). Ces 
fonctions sont écrites avec la fonction acces_ecran() qui se trouve 
définie dans le fichier GEMECRAN . MOD. 


FTTELLLESSELLELESSELELELSLS ESS 


{* SAUVEGARDE IMAGE TEXTE * 
[* SUR DISQUE # 


ÉETELLSLSLLL LORS SCD UEEELES ESS 


1* Fichier SAVTEXTE.MOD Fe 

ARR HHEARAERION 

type TypImage ecr:tableau[MAX ECRAN] entier 
fin 


pour sauver texte(nom:chaîne) 

soit t:Typlmage 

debut sauver texte 

acces ecran(0,0,1,1,8,40,t.ecr) 

ouvrir l:nom pour creation sequentielle Typimage 
fermer 

ouvrir l:nom pour ecriture sequentielle 

ecrire lit 

fermer 

fin sauver texte 


pour charger _texte(nom:chaine) 

soit t,t2:Typlmage 
debut charger texte 

ouvrir l:nom pour lecture sequentielle 
lire Lit 

fermer : 

| Sans la ligne t2=t, le compilateur 
{ LNA affiche une erreur pour une 

| raison inconnue. 

t2:=t 

acces ecran(1,0,1,1,8,40,t2.ecr) 
fin charger texte 


Le programme suivant vous montre comment utiliser 

sauve texte() et charger _texte() dans un programme. Il génère 
une image de test, la sauve sur disque, efface l'écran, et attend que 
l'utilisateur presse sur une touche pour recharger l’image à partir du 
disque. 


A HR RER RERO RAR A À 


1* SAUVEGARDE D'UNE IMAGE TEXTE * 
RH HE HI HER NH A BI RH HET 
programme tstgraph 

constante MAX ECRAN:320 

inclure "ecran" 

inclure "gemecran" 

inclure "savtexte" 


pour attclavier 
soit c:entier 
debut attclavier 
c:=caractere(0) 
fin attclavier 


debut tstgraph 

ecran(0,1,1) ! EFFACER ECRAN 
ecrire:"SAUVEGARDE D'UNE IMAGE TEXTE" 
ecrire:"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA" 
ecrire:"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB" 
ecrire:"CCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCCC" 
sauver _texte("ECRAN.TXT") 
ecran(0,1,1) ! EFFACER ECRAN 
attclavier 

charger texte("ECRAN.TXT") 
attclavier 
fin tstgraph 


Vous pourrez trouver ces programmes en téléchargement sur le 3615 
Atari. Ils sont accompagnés des routines sauve image() et 
charge image() capables de sauver l’image écran en mode 
graphique. 


(sera JAVA ee Ge Peine JMS RE DE e PAU Re ES 


ea DE 2 ve 2 RL GR QE ee Re Le te gg = 
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Réf. DS PERI 4 
= (Péritel4E/15) 486,26 F 


« CABLES RONDS AU METRE 


bn 14 Blindé 
le.en noppe au mètre 50 Conducteurs 


| SÉLECTEUR DE LECTEURS EXTERNES 


Réf. GP 251 





| ADAPTATEUR VIDEO 
| CGA PC -> TÉLÉ 


à Ref. 6P.210 (Sortie audio et 
| alimentation 12V fournie) 700 F 


Es 


SWITCH LASER 
Réf. DS 192A 
Connexion de 2 Atari sur une laser 


Atari {Port DNA) 2000 F 


COMMUTATEUR VIDÉO | 
MULTISYNC pour NEC | 
Entrée /Sortie Audio 

DB15 HD-VGA 3 résolutions 

Réf. GP 250 300 F 


à 


COMMUTATEUR VIDEO 


Mono/Coul 
Réf. GP 240 


; 4 


200 F 


MANUEL 


Réf. DS 252 
(2/15) 210F 


Réf. DS 25X 
(2E/25) 350F 


BARRETTES SIMM 
IMox8-lapaire 700F 
ADAPTATEUR 
SIMM/SIP 


30,00 F 
20,00 F 


30 F 


300,00 F 


Le eo Ré r À À. s 











SOURIS TRANSPARENTE 
Réf. GP 3007 - Livrée avectapis 145 F 


. 


CONNECTEURS 
DBO9 MALE/FEMELLE 
D815 MF 

DB19 M/F 

D823 MF 

D825 M/F 


DB37  M/F 

DIN ATARI 13 M (Vidéo) 
DIN ATARI 13 FC 

DIN ATARI 13 F (Cordon) 
DIN ATARI 14 M (Lecteur) 
DIN ATARI 14 F Ci 

DIN ATARI 14 F (Cordon) 
Capot DB 9 Vis longues 
Capot DB 19 

Capoi DB 23 

Capot DB 25 


SsE 
2200000000 


< 
220002020e 


D —= 
Ssse 


un 
ss 


ON 
33 
ART TP PS PT PP PT PT A NS OP PT A 


cc 
une 


- 


Lu 
XX 2-2—-] 


Câble ST/TV péritel ATARI 

Câble HARD COPY 

Détecteur de sonnerie 

Câble minitel ATARI 

Câble me Dur ATARI (DMA) 0,80 m 
DB9M/DB19M 200m 


Câble pour connecter lecteur PC 5" 1/4 sur ST 
Cüble pour connecter lecteur PC 3" 1/2 sur ST 


Rallonge joystick 1,80 m 

Rallonge joystick 0,30 m 
Rallonge moniteur DIN 13M/13F 2m 
Rallonge lecteur DIN 14 M/14 F2 m 


| Cble Null Modem (2m) PC=> PC ou PC —> ATARI 
À ou ATARI —> ATARI FE 


Cable MIDI Atari 3 m 
Cable MIDI Atari 5 m 


À Quadrupleur de Joystick 


Doubleur de Joystick 


CONCEPTION ET FAËRIÇATION DE CONNEC 


LET « Professionnel » - 


Carnot 


SWITCHER de Joystick 
et de Souris 


Réf. GP 220 150 F 


=] SOURIS 
| SANS FIL 


Livrée avec tapis et 
rallonge 550 F 


JOYSTICK 
Réf. GP 301 
150 F 


# à 
? # 1 


CABLES IMPRIMANTE 
180m Réf. BB 304 
300m Réf. BB 304-3 
500m Réf. BB 3045 
7,00m Réf. BB 304-7 130,00 F: 
9,00 m Réf. BB 304-9 222,00 F 


CABLES SÉRIE 25 M/M ou M/F 


RéFM/M  RéfM/F 
BB305  BB306 

BB 305-3 BB306-3 
BB305-5 BB306-5 120,00 F 
7,00m BB305-7 dal 130,00 F 
1000m BB305-10 BB306-10 222,00 F 


| GAMME D'ADAPTATEURS pour Console de Jeux 
. (avec sortie Péritel) pour Moniteurs AMSTRAD, ATARI 
“et COMMODORE 150F 


48,00 F 
80,00 F 
120,00 F 


1,80m 
3,00 m 
5,00 m 


* 48,00F 
80,00 F 


MÉMOIRES 


27256 
270256 
27512 
4164-10 
41256 - 10 
41464 -8 
41 1000 
43256 -8 
44256 - 8 
6264 
68000 


Réf. AA 901 
Réf. GP 280 
Réf. GP 302 
Réf. GP 225 
Réf. GP 226 
Réf. GP 227 
Réf. GP 242 
Réf. GP 241 
Réf. GP 244 
Réf. GP 243 
Réf. GP 248 
Réf. GP 247 


30F 
32F 
66F 
19F 
19F 
32F 
65F 
75F 
64F 
90 
Réf. AA 332B 

Réf. GP 229 

Réf. GP 230 

Réf. GP 246 

Réf. GP 245 








ALIA SOFTUARÉ 


présente 


| ATARI ST 


Bientôt 


PC Compatible 





